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Vážené čtenářky a čtenáři, 


již se stalo téměř pravidlem, že 
vds na tomto místě informujeme 
o dění kolem ZXM a jeho budouc- 


nosti. Ani já dnes neudělám vyjim- 


Jak již určitě vite, od minulého 
čísla převzala vydávání Časopisu 
firma Heptau. Bohužel se však také 
zvedla cena časopisu, což není 
zapříčiněno tím, že byc hom se 
snažily na ČASOPISU „ rýžovat“ * ale 
tím, že se zvedly za prvé ceny lis- 
kdren, za druhé poštovné a za třetí 
snížil počet předplatitelů. Mnozí si 
možná říkají, proč jsme se tedy 
rozhodli ve vydávání | Časopisu 
pokračovat. Důvoď je velice jed- 
noduchý. V době, kdy jsme se roz- 
hodovali převzít vydávání časopisu 
(konec loňského léta) byly ceny 
tiskdren i cena poštovného na 
úrovní čtvrtiny nynějších. Jednou 
z věcí, kterd netěší nás a zejména 
vás čtenáře, je skluz ve vydávání 
čísel, který ještě začal narůstat. Za 
tato zdržení se chci velice omluvit. 


Vzhledem K tomu, že časopis nění 


výdělečný, spíše naopak, a jeho 





večerech a nocích, není v naších 


silách časopis připravit rychleji. 


Uspěchání se projevilo u prvního 
čísla, kde se z toho důvodu objevi- 
la spousta pravopisných chyb, 


£XM je pro většinu jeho čtená- 
řů důležitým zdrojem informaci, 
proto bychom rádi jeho vydávání 
přes finanční potíže nezastavili a 
vydali více než jem jedem ročník. 
Bohužel však vydávat jej v takové 
podobě jako dosud je neúnosné. A 
to i v připadě dalšího zvyšování 
ceny, nemluvě o tom, že ceny ji- 
ných počítačových časopisů zají- 
majících se především o počitače 
řady PC, jsou přes celobarevný 
tisk na velice podobné urovní jako 
cena černobílého © ZXM. (Tento 
rozdil je způsoben nákladem Ču- 
sopisu a reklamami.) Ale teď zpěl 
k podobě časopisu. Zmenšit počet 
stran a zmenšit velikost písmen je 
nemožné. A ani zména barevné 
obálky na černobílou | nepřinese 
podstatný rozdil, v případě získání 
reklamy na zadní stranu obdlky se 
dokonce jedná o ztrátu (a to nikoli 





přejít na jinou formu předávání 
informací než je papírový tištěný 
časopis. Jediná použitelná forma 
je prostřednictvím disket případné 
i kazet. Tudíž diskový časopis - 
něco čemu jsem se bránil už od 
samého počátku (že bych patřil 
mezi konzervativní ?) 


Diskový časopis má kromě ně- 
kolika nevýhod (je nutné mil za- 
pnutý počítač, na obrazovku se 
toho vejde daleko méně než na 
stránku A4 i A5, nelegální množení 
je daleko snažší) i několik výhod 
(je možné jej vyrábět po jednom 
kusu a ne po tisících, nezůstávají 
nadbytečné výtisky, v Časopise se 
mohou objevit i jiné věci než jen 
články, je možné „používat hyper- 
text). Diskovým časopisem by se 
mohlo podařit odstranit i již zmí- 
ovaný skluz, neboť by se ušetřil 
čas potřebný k zalomení časopisu 
do třísloupcové sazby. 


Jak vše nakonec dopadne, je 
zatím ve hvězdách, ale i tak vam 
přeji příjemné čtení V Časopisu 
ZX Magazín (a to i do budoucna). 


Zbyněk Vanžura 
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Poslední dubnový vikend vedly kroky 
všech spectristů do Prahy-Wršovic, kde se 
konalo již 4. setkání uživatelů ZX Spec- 
trum a SÁM Coupé s mezinárodní účasti 
- BAMCON "95, Hned na začátek musim 
poznamenat, že by se pro tuhle akci spiše 
hodil název SPECOM nebo DIDCON, 
protože počet přítomných uživatelů ZX 
Spectrum a kompatabilních značně pře- 
výšil počet „samistů“. Ale vážně, 


Hned z počátku musim s povděkem 
kvitovat, že pořadatelé velmi vhodně 
zvolili termin při využití Svátku práce 
(1.května) a 5AMCON tak mohl být 
oproti minulým o jeden den delší, 


Už při příchodu mne upoutal transpa- 
rent, sdělující, že ve škole, před niž právě 
stojim, se koná - no to asi neuhodnete - 
SAMCON. Pořadatelé, poučení loňskými 
problémy, umístili tento | transparent 
přímo na průčeli budovy, takže nikdo 
nemahl přijít z opačně strany. 


Ten letošní SAMCOM se rozhodly 
sponzorovat hned d firmy, které maji 
něco společného se S5pěctrem. Jako jediný 
zahraniční sponzor zde byla firma GáF 
z Trenčina, tradičně domácí J,H.C.5. a 
letos nově i vydavatel časopisu ZX Ma- 
gazin. O překvapení se postarala, jak je 
jejim zvykem, firma Proxima, která se na 
SAMCON dostavila teprve v sobotu. Že 
by to znaměnalo návrat této stáliče na 
spectristické nebe? Mo uvidime. 


Sobota 29.4. 

Sobota byla prvnim oficiálním dnem 
SAMOCONu. Hloučky spectristů se zde 
však vyskytovaly již od pátku a využily 
možnost přespat na mistě konání. A tak 
zahájení, které jsem obstaral já společně 
s Jardou Krejčim, vlastně probihalo již za 
plného proudu. Hlavní akce - diskuzě a 
přednášky - ale začaly až v sobotu ráno, 


Hned při první přednášce, ktěré jsmě 
udělali velkou reklamu, přednáškový sál 
praskal ve švech. Na pořadu byla - sym- 
bolicky - přednáška Jakuba Hynka 
o softwarovém pirátství. Již loni snad 
každý z účastníků SAMCONu ocenil jeho 
osobitě pojetí, a tak neni divu, Že zájem 
byl obrovský. Učastnici se dozvěděli něco 
orozdilech  mězi kategoriemi © public 
domatn, freeware, shareware, ale i mnoho 
dalších informaci, které jistě nebudou 
TAPOMĚNUTY. 


Apropos, když mluvíme o přednáš- 
kách. Zde pořadatelé opět bodovali, 
Marozdil od loňska, kdy přednášky probí- 
haly ve dvou místnostech, což sebou 
neslo nepříjemný aspekt kryti se někte- 
rých akci, letos již byla prezentační mist- 


nost jen jedná. W ni vedle sebe trůnily 
sam Čoupě, PC a Didatik Profesional 
z Kompakt Servisu. Ten byl sice občas 
s PC zaměňován, ale dlužno podotknout, 
že jen pokud byl vypnuty. 


Hitem loňského roku se stalo připo- 
jeni myši ke Spectru. Zájem o ni neopadl 
ani letos. Wšechni zájemci o počítačové 
„hlodavce“ byli seznámeni s univerzál- 
nim ovladačem (řento ovladač je prochreli- 
ně popsán v tomto čísle ... Meptau). Při- 
tomní programátoři uzavřeli neoficiální 
dohodu o podpoře této jistě přinosné 
periferie a dohodli se na používání jed- 
notné značky pro ni. 


Hned po chutném obědě byla na pro- 
gramu prezentace firmy J.H.C.5. Centrem 





pozornosti se stal program roku 1994 - 
Color Draw. Jinak se celkem s ničím 
novým „Hanouskoví“ ani nepochlubili, 
snad jen ukázka programu Sound Master 
stojí za zminku. 


Po prezentaci prvního sponzora se ke 
slovu konečně dostal i Sam Coupé. 
Hardwarový klub Ing. Haramuleho byl 
viceměně věnován 5AMovi, alé i spěč- 
trističti harwaroví fandové si mohli přijit 
na své. Řeč byla odigitalizaci obrazu 
(kdo neviděl neuvěři), o sériových por- 
tech atd. Jen je škoda, Že jsme představo- 
vané doplňky neměli možnost vyzkoušet 
ina Spectru. Ale u hardwaru jsme ještě 
chvili zůstali. O nápadu spojit Spectra do 
sitě fizené PČ serverem vyprávěl v další 
přednášce Jarda Krejči, Nápad takto 
spojit Spectra pochází s ostrovského 
klubu a jestli se jej podaří dotáhnout do 
konce, bude to jistě řešení nejen pro 
kluby ZX Spectrum. 


Podvečer patřil SAMovi. Členové 
klubu Kapsa klubu seznámili přítomné 





s novinkami V programově produkci na 
5am Čoupé, Jak jsem si stačil všimnout, 
hlavní těžiště tvořily novinky z Anglie. Je 
vidět, že 5am ještě není mrtev ani zá 
kanálem La Manche. Představen byl 
imaly „zázrak“. Mový grafický editor 
Sampainí si skutečně pozornost zaslouží. 
Osobně se domnivám, že jeho možnosti 
se hravě vyrovnají některým bitmapovyým 
editorům na PC. 


Večer se mohli všichni zájemci se- 
známit s tim, jak se dělá časopis, Na naše 
dotazy © odpovídal © nejen | vydavatel 
Z« Mapazinu, ale také editor diskového 
magsazinu na Slovensku Tomáš Smejkal. 
Přestože tahle poslední sobotní akce 
skončila někdy ve 22 hodin, hluk pomalu 
utichal až kolem 4. hodiny ranní. Takový 
je 5AMCON. 


Neděle 30.4. 


Ráno se přiblížilo neúprosně a pro- 
gram pokračoval již o půl desáté. Za svou 
osobu musim probuzení prohlásit suro- 
vým. Přesto jsem nebyl schopen zůčastnit 
se přednášky se slibným názvém Nebojte 
se strojového kódu. Bylo mi řečena, Že 
jsem o moc přišel. No snad přišti rak. 


Jako recenzent jsém si nemohl nechat 
uniknout prezentaci dalšího ze sponzorů, 
firmy GA-H. Hlavním hitem jejich nabid- 
ky je textový editor ZX 603. Tahle verze 
editoru vypadá narozdil od ZX 602 cel- 
kem k světu. Jedinou nevýhodou tohoto 
programu je snad jen cena. 555 Kč za 
spectrácký program je opravdu hodné. A 
to ještě další podpůrné programy... Vel- 
kou © pozornost vzbudila © programová 
ochrana © Leopold, již je © chráněn 
ZA 603, Ale GázH něopomněli ani již 
zmiňovat Disk marazin. Jeho kvalita je 
skutečně na výši. 


Mikdo, kdo se zajímá o počítačovou 
hudbu, si nemohl nechat ujit zajímavé 
povídání Tomáše Valůška o normě MIDI, 
Tento známy autor hudeb na SAMa uká- 
zal v praxi, že MIDI není výsadou jen 10- 
ti a vice bitových počitačů. Zároveň 
vyzval všechny přítomné programátory, 
aby udělali pro 5AMa lepší MIDI se- 
kvencer, než jaký měl k dispozici. 


Hudbě vlastně patřilo skoro celé od- 
poledne. Hned v následujícím programu 
se povidalo o zvuku a jeho vzorkování na 
Spectru a 5AMovi. Přednášku vedl Jarda 
Krejči s početnou technickou asistenci 
lidi z Kapsy. Přednáška byla vyjímečná 
i tim, že při ni byly „v akci“ čtyři různě 
počitače. Iedy kromě RKompaktu, zdě 
byly l28-čky, 5AM a dokonce PČ, Firma 
GáH pohotově zapůjčila svůj program 
sloužici k převodu samplů z Amigy ná 
Spectrum, takže bylo možné porovnávat 
stejné zvuky na obou počítačích. Diky 
tomu, že PC bylo osazeno „jen“ osmibi- 
tovou zvu kovou kartou, OSAZENSÍVO SEZNA- 
lo, že „na Spectru to znělo lip!“ 77? Ano, 
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premiéru zde totiž měl čtyřkanálový D/A 
převodník, umožňující přehrát na 5pec- 
tru  Amigpácké MODuly! Jeho autoři 
(Kapsa) poskytli schema tohoto převod- 
niku všem účastníkům a hned na mistě 
bylo možno zakoupit desku plošného 
spoje. Ing. Haramule se hned nechal 
inspirovat a začal pracovat na 5AMaácké 
VETZI. 


A o závěr nedělního programu se po- 
staral opět Jarda Krejčí. Ten společně 
s Lukášem Barczayem (Luckysoft) před- 
stavil nový program animátor pro Spec- 
trum Clip. Škoda, že zatim byla předsta- 
vena jen betaverze. Program vypadá 
opravdu velice slibně, Ostatně, recenzi si 
určitě přečtete z mého pera v ZX Maga- 
zinu ihned po dokončení tohoto progra- 
mu, o němž zatim prozradim jen to, že 
jeho prostředi až nápadně připominá 
Autodesk © Animator. Tento © program 
ovšem skutečně aspiruje na to stát se 
programem roku 1995, zvláště pak, když 
se šušká, že jeho cena nebude vysoká. 
Ale o tom až jindy. 


Pondělí 1.5. 

Pondělní dopoledně bylo posledním 
půldnem SAMCOMNu, což se projevilo 
tim, že plánované přednášky proběhly 
v trochu zmatené atmosféře. Samisté se 
sešli na přednášce Vojty Klimy o pro- 
gramu Game Master, usnadňujičím tvor- 
bu her na SAMa. Naopak programátoři ad 
Spectra diskutovali o tom, jak konečně 
vnést jasno do zmatku spectráckých 
diskových systému. Na pořadu byl systém 
OPAT, tedy Otevřená Programová Achi- 
Tektura. Tento systém by mohl pomoci 
sjednotit obsluhu tě spousty záznamových 
medii, které se u Spectra vyskytují. Ale 
o OPATu si jistě přečtete v ZX Magazinu 
od mnohem povolanějšich. 


Čo vice řící o SAMCONu "957 Atmo- 
sféra byla dobrá. Jako již tradičně se zde 
nejen setkali staří známi, ale bylo zde 
navázáno mnoho nových kontaktů, Kdo 
chyběl, prohloupil. Za rok na shledanou 
na SAMCONu "96, 


Jan Lodl, LHC software 





Trička se SAMikem 
velikost XL 
v černé, bilé nebo zelené barvě 

za 75 Kč + poštovné 

(pro předplatitele ZXM 
za 70 Kč + poštovné) 

je možné si objednat nebo přímo 
koupit v klubu 
KAPSA 
Norská 5, 10100 Praha 10) 


Vzhledem Kk tomu, že se jedná 
o omezené množství kusů, doporuču- 
(jeme si pospíšit a uvádět náhradní 
barvu trička 








Na vaše dotazy © budeme odpovidat 
výhradně na strúnkách časopisu v lélo 
rubrice, popř. [ormou článku. Z čuso= 
vých důvodů nelze odpovidat indivi- 
duálně, kromě vyjímečných připadu. 


Prosím © pomoc, vlastním tiskárnu 
ZXAX [28 +2A pouze s nénreckým manu- 
lem. Hledam někoho, kdo by mi mohl 
poskytnout Českou verzí k okopirování, 
nebo alespoň částí pojednávající o FD a 
tiskárně, případně i dalších periférii. 

Jaromir Pokorný 


Mejlépe je obrátit se na Jaroslava Ko- 
tena, 588 4| Vyskytná nad Jihlavou 102, 
Který vám určitě poradí a u nějž si může- 
te koupit i řadič (+3), ktery je pro počita- 
če ZX5 +2A a +2B tim nejlepším. 


Řada dotazů se týkala nedodání ob- 
jednamých Časopisů. 


Časopisy které jsou objednány až po 
rozeslání, jsou distribuovány až s násle- 
dujicím číslem, něbo v připadě že obdr- 
žime alespoň sto takovýchto objednávek 
(což se nestalo). Neboť jinak by bylo 
třeba zasilat časopisy jednotlivě a cena by 
se zvedla přibližně o deset korun. Žáro- 
veň vám doporučujeme přečist si úvad- 
nik, kde se vám mimo jiné pokoušime 
vysvětlit problémy s časovým skluzem ve 
vydávání čisel ZXM, 


minilistárnu připrávil Heptau 


I ZERCE 


Podminky inzerce: Inzeráty čtenářů, 
které nemaji obchodní charaklér zve- 
řejnime jako sloupcový inzerát za jed- 
notnou cenu 20,- Kč pro čtenáře, kteří 
maji ZXM předplacený a pro ostatní za 
30,- Kč. ČCástku nám zašlete složenkou 
typu „C“ na adresu redakce a do zprávy 
pro příjemce napište „Inzerce“, Redak- 
ce si vyhrazuje právo u těto inzerce text 
upravit nebo zkrátit. 

Cenik pro obchodní inzerci zašlémě na 
požádání. 
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B Prodám tiskárnu D100 upravenou pro 
provoz s Didaktikem (ČS znaková sada 
bratři Kamenických, kabel, dokumentace, 
náhradní pásky) cena 1 200 Kč, TV Pluto 
s videovstupem pro počitač cena 1 000 
Kč. Jescf Kučera, Dlouhá 51, 503 03 
Holohlavy 


B Prodám ZX Spectrum 128K s příslu- 
šenstvím. Datarecorder, 2 x JOY, 20 
kazet her 48/128 - komplet Dizzy, nej- 
lepši hry vyrobené na ZX, mnoho liter. - 
návody, poke, cheaty, ZXKM od 92, bity. 
Periferie na Sinclair joy 1, 2, datarec, IV, 
monitor, tiskárnu, druhou DD, připojku 
MIDI. Čena dohodou okolo Ž O0Ů Kč. 
Pavel Kovář, Osek 95, 387 31 p. Rado- 
myši 


B Prodám interface M/P (jako nový) + 
příručka za 400 Kč a originální hry PED- 
RO 1,2, 3 za 500 Kč (v kazetové verzi). 
Martin Tobola, 17. Listopadu 316, 743 01 
Bilovec, tel.: 0635/2289 


E Frodim modul k DM, který rozšíří 
paměť o 128K (celkem 170K) - částečně 
kompatibilní se ZX5 128K. Tento modul 
umožňuje také trojnásobně zrychlit na- 
hrávání na a z MGF, a spoustu dalších 
věci. Cena 700 Kč, nebo vyměním za 
hlasový syntetizér s mluvícím obvodem 
5P-0256 AL2 (anglická verze). M. Hyš- 
ka, Trávník 2014, 560 02 Česká Třebová 


B Prodám interface M/P, světelně pera, 
plotter Alfi, grafickou jednotku XY 4150, 
tiskárnu © Robotron | KG304, bezdrátový 
joystick s autofire, Vše včetně propajo- 
vacích kabelů a obslužných programů na 
disketách i kazetách, plastový box na 100 
ks 5.25", box na 50 ks 5,25“ disket, uza- 
mykatelné. Wše je v perfektním stavu. 
Levně, cena dohodou, Informace na tel.: 
03/535898 


E Prodám Didaktik M (2 O00 Kč), řadič 
ZX DISKFACE GUICK 128K - zabudo- 
vaný Melodik, 5-RAM až 236K, 2 O5 
(MDOS a DP DOS), možnost připojit až 
4 mechaniky (3 500 Kč), disková me- 
chanika 3.5" (1 300 Kč), zdroj pro mě- 
chaniku (500 Kč), systémové diskety - 
DP TOOLS (290 Kč), ovladače (290 Kč) 
asi 20 ks disket (hry a programy) a 50 Kč, 
při odběru celé sestavy cena jen Ó 800 Kč 
+ asi 20 ks disket s hrami a programy. 
Rostislav Křiž, Bezručova I, 678 l 
Blansko, tel. domů: Ó50G/541321,0 tel. 
zaměstnání: O50G/824320 


m Koupim disketovou jednotku 35" 
s řadičem. Uveďte stáří, Jiři Movák, L. 
Máje 368, 378 56 Studená 


B Prodám Didaktik M 128K, disketové 
jednotky D40 a D40B, zvukový inteface 
Melidik, software na disketách a kazě- 
tách, manuály, časopisy. Wše za cenu 
4 000,- Kč. Dále prodám inteface M/P za 
200 Kč. Libor Vimr, Komensého 2595, 
435 13 Meziboři, tel.: 035/515685 


E Kdo za rozumnou cenu udělá z PŮ- 
čkové 5.23“ mechaniky (DD-360KB) 
jednotku „D40B“ k DIDAKTIKU 7 Nebo 
alespoň poradí ? Děkuji všem. Dále levně 
prodám užitečné doplňky pro ZX Spec- 
trum a komp. Informace az 3.60 Kč 
známku. Ondřej Jirkovský, Dr. Milady 
Horákové 116/49, 460 07 Liberec 7. 
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Rozhovor 












Redakční miknof oa 


Bratislavského programátora Slavomira Labského, mezi po- 
čitačovým lidem známého spíše jako Busysolt, zná jistě každý 
majitel Spectra u nás. Vytvořil mnoho uživatelských programů, 
dem, ale i her a zábavných programů. Podilel se i na vzniku dis- 
ku MB-02. O tom, co dneska dělá si s námi povidal prostřednic- 


tvim sitě Internet. 


Že si neopustil Spectrum nadobro jsi 
ukazal na Demohbitu "95, Na čem nyni 
pracuješ? 


V poslednom čase som porobil zopár 
PČ utilitiek na konverzie  kódovania 
diakritik v textoch, na nastavovanie farby 
v borděri, ma nástavenie znakových 
súborov do VGA na rózně diakritiky a 
snáď takým najrozsiahlejšim dielom ča 
som spravil na PC je program ZXSVIEW 
- zobrazovač obrazkov zo ZX Spektra na 
VGA. Tento viewer dokáže úplně věrné 
zobraziť obrazok (emuluje aj bright a 
flash) a okrem toho dokáže emuláciu 
brightu a flashu vypnůť, zobraziť obrázok 
inverzne, pripadne celkom bez atribůtov a 
ticž zobraziť obrázok tak, ako by vyzeral 
na monochrom displeji. Obrázok může 
byť aj oprostred rozstahlejšieho súboru 
alebo nemusí byť celý. Viewer automati- 
cky nastavuje aj farbu borderu, podla 
toho, aký sa k obrázku právě najlepšie 
hodi. Ale aj tak poskytuje uživatelovi 
možnosť si tůto farbu borderu zvoliť. 

V súčasnosti okrem Spektra a PC há- 
dam nájviác robim na počitači 5M 52-12 
v operačnom systéme UNIX. Už som tu 
urobil aj zopár váčšich programov - na- 
priklad samoučiaca sa hra Hádanič zvič- 
rat (plánujem prerobiť na Spektrum), 
jednoduchý produkčný systém (na zákla- 
de niekolkých vedomosti a zopár pravi- 
diel sám geněruje dalšie vědomosti), 
letecký simulátor (pozor, nie simulátor 
letu, ale predaja cestovných listkov...). 


No dobře, ale plánuješ něco, na co 
by se mohli těšit spectristé? 

No, ak mi výde čas, chcem urobiť 
nejaké komprimačné programy, komerč- 
ný tlak ma asi prinúti vyrobiť niečo aj prě 
D80 a potom sa chcem pustiť do svojho 
dalšicho dema (only for 128k). 


Jsi autorem jeho zcela nového opě- 
račního systému o kterém se dost mluví. 
Čím se odlišuje od MDOSu. 

Volá sa B5 DOS a je to vlastne ob- 
služný program pre měj diskový systém 


MH-02, ktorý poskytuje všetky funkcie 
potrebné pre spoluprácu s disketovou 
jednotkou (katalóg, load, savej, Ma D40 
je to vlastne obsah tieňovej EPROMYy. 

A teraz také malé porovnanie s D40: 
Na jednej diskete móžem mať 1.8 MB dát 
- a to už je čistá formátovaná kapacita, 
kým D40 dokáže špičkovo približne 


Busysofi 


430 kB (D80 s 3,5 disketou asi 840 kB a 
PC vie max L.Ó MB). Rýchlosť nahráva- 
nia je na D40 iba 24 kB/s, kým ja mám 
asi 50 kHfs. 

Ďalej dlžka adresára je pri D40 pevná 
- 128 položiek, kým na mojom MH-Ů| 
mám všetky adresáre plně dynamické - 
počet súborov je obmádzeny iba adreso- 
vanim sektorov na disku a měže byť max. 
65280, Takže sa mi nikdy nemůže stať, že 
na disku mám ešte 500 kB volné miesto a 
už nič nemůžem nasejvovať, pretože by sa 
to nemestilo do adresára, Iste ste si všimli 
že som použil množné číslo slova 
„adresár“. Nie náhodou - na jednom disku 
móžem máť aj viac podadresárov uspo- 
riadaných do skoro lubovolnej štruktůry 
(nielen do stromu). D40 stromovů štruk- 
túru podadresárov vóbec nemá. 

Jalší velký rozdiel je v spěsobe ko- 
munikácie s diskom. Kým D40 pre nor- 
málněého uživatela umožňuje komuniko- 
vať iba v BA5ICu (v strojáku to vedia iba 
niektori). Ja som si v mojom disku defi- 
noval štandartné služby, podobně ako má 
Microdrive, Betadisk, alebo +D, Ich popis 
rozširujem spolu s diskom. 

Ale najváčší rozdiel sa prejavi vtedy, 
ak máte na kazetě program a chcete si ho 
dať na disk a samozrejme chcete, aby 
všetky funkcie týkajůce sa predtým kaze- 
ty teraz fungovali s diskom. Pokial máte 
D40, samotně prekopirovanie nestačí. 
Musite ešte prerobiť kazetové funkčie, 
Pokial sa jedná iba o hviezdičku v BAS- 









slCových prikazoch - žiadny problém. 
Ale pokial program robi niečo v strojáku, 
už je to hodne zložitejšie a nie každý 
programátor je schopný to zvládnuť. Ale 
ak máte měj MB-02, stačí ak programy 
korektne volajů pre diskové operácie do 
ROMky na adresy štandartných load-save 
rutin f4có a 502 (basicové prikazy ich 
volajů tiež). Potom automaticky funeujů 
aj na disku a preto v tomto ohlade nie sú 
žiadne problémy s prerábanim týchto 
programov. MB-02 totiž emuluje magně- 
tofón pomocou týchto load-save rutin 
v ROMke. Musim sa priznať, že tento 
nápad s emuláciou nie je měj - mám ho 
od už spominanej firmy MDV. 

Žaryti užívatelia D40 můžu námiest- 
nuť, že ešte je tu tlačidlo 5MAP, K tomu 
len tolko - snap ako kopirovanie z kazety 
na disk je ten najhorší spůsob, ako zničiť 
ináč možno pekný prosram. Ale niekedy 
je to pre obyčajného človeka jediná mož- 
nosť (keď je propram moc dabre zašitý). 
SNAP však nerieši jednu děležitů vec - a 
to keď je v programe nejaká funkcia 
load/save čohosi na mapnetofón. 

Ja vidím použitie snapu skór v tom, 
že keď mi niečo „zmrne“, tak si to sná- 
pom „odmrznem“. Alebo hrám sa nějaků 
hru, ktorá němá savě pozici a práve 
musim robiť niečo iné, tak si tu poziciu 
pomocou snapu uschovwárm. 

Ale aby som bol seriózny, spoměniém 
aj jedno minus. MH-02 vóběc nemá prácu 
so sekveněnými súbormi. Vedel by som 
ich využit, ale v praxi som ich doteraz 
vóbec nepotreboval, preto som ich ani 
nespravil. 


Do souvislostí s tvými demamí se 
často tvůj Busy Protection System, kto- 
rým chrániš svoje dema před zvědavými 
zraky těch, kteří by se ti chtěli vrtat 
v programeči... 

Sorry, ale o tejto mojej ochrane vám 
nič bližšíe nepoviem (nehnevajte sa preto 
na mňa), pretože čokolvek by som pov- 
dal by mohlo šikovnému  crackerovi 
poměcť vlámať sa dnu. Snáď len tolko, že 
vo verziách 2.0 a vyššich refrešově xoro- 
vacie slučky a samoprepisujúce sa Idiry 
nie sů ani zdaleka tou najzákernejšou 
pascou, ktorá tu číha na neopatrných 
crackerov... 

Na tomto mieste by som sa chcel os- 
pravedlniť všetkým majitelom diskov, 
ktori by radi mali moje demá na disku a 
neměóžu kóli ochrane. Odvtědy, čo sů 
u nás rozšírěné disketové jednotky (D40, 
D80, +DĎ, Betadisk a tiež aj MHB-OL), 
robim pre každé demo aj diskovů verziu. 


Čo popřeješ na závěr čtenářům * 


Gejmistom čo najmenej polámaných 
jojstickov, užívatelom nech ide práča od 
ruky a programátorom aby sa darilo tvoriť 
čo najviac kvalitného software a tým 
ukázať, že so 5pektrom to ešte nie je také 
zlé ako si to myslia niektori jeho zaryti 
odporcovia. 


Rozhovor připravil Jaromir Krejčí 
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Recenze 





Do redakce nám dorazily hned dvě recenze na textový editor ZX 602, Přesto, že je to nezvyklé, nevybrali jsme si 
tentokrát tu „lepší“, ale nabízíme vám k posouzení obě dvě, Myslime si, že tak budete mit lepší možnost udělat si 
představu o tomto dlouho očekávaném textovém editoru. 

Recenzi na verzi programu ZX 602 jsme si vybrali úmysně, protože, jak si sami přečtete, ohlasy na ni byly velice 
rozporně. K novější verzi programu (ZX 603) se vrálime v přišlim čísle. 








(© Mliroslav Beniček 1994 


Vážení čtenáři, dnes se setkáváme nad 
recenzi jednoho z nejočekávanějšího pro- 
gramu loňského roku. A hned na začátku 
musim napsat, nebylo se nač těšit. 


Uvedení textového editoru ZX 602 
předcházela téměř bombastická reklama. 
Autor sliboval snád vše, co se dalo slibit, 
kde ale zůstal program, je mi záhadou. 
Vypadá to tak, že reklama popisovala asi 
uplně jiný program. Možná jsem se spletl a 
opravdu si koupil něco jiného. 


Na úplný úvod si nemohu odpustit 
malý dotaz na autora. Opravdu mu nevadi, 
že zvolil název podle editoru, kterému se 
chtěl přibližit, ale co by na to asi říkali u 
Software 0027 Minimálně je to docela 
drzost takto tento převratný textový editor 
nazvat. Chápu, proč autor k názvu sáhl, 
mohl se ale alespoň snažit přiblížit se české 
T 602-ce. Skutečnost značně pokulhává, To 
už nemluvím o tom, že už samotný T 602 
je značně zastaralý a napadá mě asi tak 
tisic věcí, jak jej vylepšit. Škoda, že jen 
napadá, bohužel, udělat je neumim. 


Tak ale zpět k recenzovanému progra- 
mu. © napsání této recenze mě požádala 
redakce po přečtení mého článku v minu- 
lém čislé o problémech s tiskem v Deskto- 
pu. (fen člamek sice nevyšel ale jinak ho 
redakce četla ... Heptau), Prozradil jsem 
se, Že jsem asi jediným redakci známým 
majitelem tohoto editoru, Rád jsem se této 
záležitosti ujal, myslim totiž, že všichni by 
se měli dozvědět, co je program opravdu 
zač. A jak je u mě zvykem, opět nedokáží 
udržet objektivitu, ten program je dooprav- 
dy strašný !!! 


Nejdříve RUN 


Jak jsme si už asi všichni zvykli, každy 
kdo recenzuje program na disketě, začíná 
krátkou pasáží o RUNu. Má to svůj vý- 
znam. Asi málokdo nahrává program klasi- 
ckým LOAD *"ZX602“. Je to pracné, 
dlouhé atd. Navic RUN by měl být jakousi 
upoutávkou ná to, co se bude dit dál. Na, 
nezbývá než konstatovat, že ani tentokrát 
se nejedná o nic mimořádného. Vypiši se 
údaje 

l. Textový editor ZXK602 

2. E-I Manaeer 

3. Font editor 

4. Konfiguráčia 

0. RUM. 


Edo se již diví, ano, opravdu se ne- 
mýlite. Volba se provádí pomoci číslic. Ale 
dobrá, RUN neni to nejdůležitější. 


Konfigurácia 


Ale postupujme logicky. Po zakoupení 
nového programu je dobré si nastavit jeho 
konfiguraci, Ale pozor, ani timto nastavo- 
vání nezbavite. SETUP vás bude ještě 
čekat v samotném editoru. V konfiguraci si 
můžete zvolit jeden ze dvou fontů, který 
budete použivat. Na disketě jsou předinsta- 
lovány dva. Další si můžete vytvořit Font 
editorem. Ale upřímně, nevidím v tom 
přiliš smysl. Proč, to vysvělim později. 
Dále si v konfiguraci můžete nastavit 
české, či slovenské prostředí a Download. 
Stiskněte klávesu „e“ a rozsviti se červen 
dioda na disketové jednotce. 


Konfigurácia Downloadu. Opět jedna z 
perliček. Dojde k nahrání dalšího prográm- 
ku, ve kterém si můžete nastavit download 
vaší tiskárny, tedy těch Epson komp. Ne- 
čekejte nějaká okna či něco podobného. 
Jsou zde 4 údaje, dva pro Draft a dva pro 
NLO, a k těm jsou přiřazeny číslice L-4. 
Pokud jej zvalite, zobrazí se vám běžný 
„input-řádek“ a vy musite zadat kolik 
znaků, rěspěktive od kterého znaku, potře- 
bujete nakonfigurovat (?!). Manuál už 
nějak pozapomněl uvěst bližší podrobnosti, 
takže přestože má moje tiskárna 12KB 
paměti pro download, nepodařilo se mi jej 
nastavit. Ale rád vám odcituji, co se v 
manuálu o tom říká. Na straně 1 stoji: 
„ Prispůsobenie pozostavá z určenia, kolko 
download. znakov je možné | Ilačiareň 
naučit a kde je v ASČIT ich umiestnenie. Je 
možné zvlášť nastavit počet znakov da 
mtestnenie pre draf © NLO ilač,“ Tečka, 
konec věty. A vy z toho opravdu nevite, 
kolik znaků nastavit? No, já také ně. A 
alespoň manuál k LO 100 o tom zarytě 
mlčí. Že by to pan Beniček nevěděl? No 
nevadi, budeme tisknout v grafickém mó- 
du, tam download nepotřebujeme. 


Font editor 


Abych pořád jen nepomlouval. Musim 
uznat, že font editor je celkem povedený. 
Komfort ovládání je dostatečný, umožňuje 
zvětšit znak 8x8, který je standardní na 
12x8, který využívá ZX 602. Umi inverto- 


redakce 
vat znak, rolovat jej, stejně jako celou 
sadu. Má undo operaci, copy a tak dále. 
Měl bych objasnit, o jaký font jde. W tomto 
fontu se Vám bude vypisovat jak text na 
obrazovce, a v grafickém tisku i na tiskár- 
ně. Tedy podobně jako v Desktopu. Jak 
výstup původním fontem vypadá si dovede- 
te představit, Ale zůstaňme u připravených 
fontů a nahrajme konečně ten textový 
editor... Napřed si ale vemte něco na 
uklidnění, je to jen pro silné pováhy. 


Konečně ZX 602 


Hned na první pohled vypadá rozporně. 
Vzhled obrazovky je vice než nehezký. 
Informační řádek, ktery prý v DESKTOPu 
zabírá jen IKB a je na velice slušně úrovni, 
zde nahrazuje bilý obdélníček o rozměrech 
cca 4x0.5 cm (měřeno na malém monito- 
ru), kde se dočteme řádek, pozici na řádku 
a stránku. Nic víc. Můžete si vyvolat Info, 
kde se dozvite i další údaje: nastavené 
pismo, řádkování atd, Ale to trochu 
zdržuje. 


Ovládání 


Pokud očekáváte ona pohodlná menu 
jako v T602, běžte raději spát a sněte o 
nich dál. Nic takového zde totiž není. Mic 
takového se nekoná. Namitnětě možná, žč 
Desktop ad Proximy také žádná menu 
nemá a nič mu to na popularitě neubirá. 


Ale srovnávat Desktop a ZX 602 se nedá. 


Oproti origimální T GOŽ zde zcela chybi 
dokonce funkce typu „na konec textu“ a 
„na začátek textu“, Pokud náhodou potře- 
bujete něco takového, zkuste šipku a Caps 
a držet ... a držet. Celé ovládání je pak 
řešeno kombinaci kláves a rozšíření EXT, 
CAPS a GKAPH. Tomu řiká autor „Tvar- 
kláves“, Proč, to opravdu nevim. Ještě, že 
EXT neni třeba „háčkovaci kláves“, ale 
snad v jiných verzich). Mimochodem, EXT 
se dá předefinovat, což je celkem dobrý 
nápad. Kdyby jstě si náhodou všechny 
horké klávesy nepamatovali, můžete kouk- 
nout do manuálu nebo, a to je lahůdka, 
použit opravdu zdařilý HELP. Stiskněte 
EDIT (CS+1) a na obrazovku se vám při- 
hraje obrázek, v němž je měnu. Vsutku 
přehledné a hlavně rychlé!!! 


Módy 


ZX 602 umožňuje volbu mezi Wysiw- 
ve a Draft módem. Pokud zvolíte první typ, 
upoutá Vás na první pohled velikost kurzo- 
ru. To je dobry nápad, pismo je hezky 
čitelné i na malých monitorech. Je ale zase 
vidět jen 32 znaků, i když na to jsme zvykli 
z DESKTOPu. Draft mód vypadá trochu 
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jako TEXT, zde ale není vidět nastavené 
pismo, o něm dále, a zase vidime nastave- 
né řádkování, které je nastavené barevně. 
Tak dobrá, tyto módy T602 nemá, tedy 


něco navic, ale... 
Pismo 


Pismo jedna z mála věcí, které funguji 
stejně jako v opravdové T 602. Z DESK- 
TOPu jsme byli zvykli na 4 fonty. Zde je 
pouze jediný font, ale na B způsobů 
(„řezů“). Faktem zůstává, že ty 4 fonty v 
DESKTOPu se většinou používají na tyto 
úpravy. Lze použit: běžné, tučné, kursiva, 
horní a dolní index, široké, vysoké, velké. 
Vše, kromě indexů, může být 1 podtrženo. 
ZX 602 neumožňuje změnu fontu pro tisk 
jako T602 (condens, elite), ale to by se 
dalo klidně odpustit. Ani výstup z 
24 jehličkové tiskárny v grafice nestojí za 
nic. 


Řádkování 


To je další „skutečně povedená“ věc V 
editoru. Tak jako T 602 je umožněno řád- 
kování 1, 1.5 a 2. Jenžě vámi nastavené 
řádkování má jen ten řádek, na jehož konci 
ENTER. Takže při zarovnávání je to pouze 
poslední řádek odstavce. Co to provede na 
papiře si jistě dovedete představit. Pokud 
tedy chcete řádkování jiné než 1 v celém 
textu, nezbývá než na každé řádce stisk- 
nout S5+g, kterážto funkce nastaví aktuální 
řádkování pro danou řádku. Pokud máte 
texty jako já tak kolem 300 řádků, užijte si 
ta!!! Dobré, že? 


Klávesnice 


V programu si můžete vybrat mezi klá- 
vesnici „českou, slovenskou, IBM, symbo- 
ly a rámiky“. Symboly umožňují psani 
řeckých znaků, rámiky vytvoření rámečků. 
Tady ale pozor, Ne kreslením jako v T 602 
(ALT+G). Musite je poskládat z jednotli- 
vých „pismenek“, na nichž jsou definovány 
kusy rámečků (něco jako v DESKOPu). 
Výhodou je, že české znaky můžete psát 
dál v EXT módu na běžných klávesách bez 
háčků. Přepnutim se totiž změní jen 
„čislicová“ řada, kde je definována diakri- 
tika. Je celkem potěšujici, že je to opravdu 
stejně jako na psacím stroji. Jen pro psani 
velkých písmen s háčky, nebo písmen jako 
ň a pod., musite použit EXT mód a poža- 
dované pismenko (u velkých ještě ČÁPS). 
Stejný postup platí pro psani číslic, pokud 
nemáte zapnutu klávesnici „IBM“. 


Kódy a export-import dat 


Dost dobře nechápu, proč naši slo- 
venšti přátelé tak miluji KEYBCSJ, tedy to 
dle bři.  Kamenických.  Ód | tohoto 
„národního standardu“ se již pomalu 
upouští a autoři opravdu nevi, že výrobci 
tiskáren podporuji nejčastěji standard IBM 


pro východní Evropu, tedy LATIN2. A pak 
se uživatel dostává do problémů s downlo- 
ad, tak jak jsem se již výše zmínil. Zkrátka, 
v jednotě je sila, že“ 


Nahrávání a ukládání textu není řešeno 
až tak špatně, Ukládání se vyvolá kombinci 
EXT, 55+s, což je celkem ucházející. 
Pokud pišete nový text, zeptá se Vás ná 
jeho jméno, to si potom pamatuje a použí- 
vá při ukládání. Nejste tudiž pořád obtěžo- 
vání hláškou Rewrite ... Při načítání se 
objevi všechny soubory editoru a zvolený 
soubor si zvolíte pomoci šipky a EMTERu. 
Zde se vyskytuje drobná chyba. Program se 
občas zeptá, chcete-li text uložit, ale pokud 
stisknete M, normálně se nahraje. Vite jak 
pozná program „svůj“ text? No přece podle 
připony. Tou je totiž „I“. Schválně sc 
podivejte do příručky k disketové jednotce, 
tam se o těto připoně mluví na každě strán- 
ce. Me, ale vážně, je to samozřejmě něstan- 
dardní přípona. Zkrátka a dobře, proč dělat 
něco podle standardu, vždyť to jde 1 jinak! 
(O této vadě by se dalo z úspěchem polemi- 
zovat ... Ieptau) 


Vzhled stránky 


Taky jste si zvykli z T 602 nadefinovat 
si záhlaví, horní a dolní okraj, pravý či 
levý okraj nebo dokonce číslovat stránky“ 
Tak no to vše si nechte zajit chuť. To 
ZX 602 neumí, Ještě vás tak nechá nastavit 
délku a šířku stránky. Nemožnost nastaveni 


okrajů pak způsobi, že tištěný text začíná 


asi 0.2 cm od levého kraje papiru a vpravo 
je dobrých 10cm mista. To je opravdu 
estetické. 


Psaní v editoru 


Pokud si zvyknete na základní funkční 
klávesy je psaní celkem pohodlné, Ve 
Wysiwyg mádu je text dobře čitelný. Čtení 
klávesnice je ale trochu „tvrdě“, takže 
pokud máte některé klávesy „omačkané“, 
musite do nich dost tlouct. Pokud si na- 
stavite aktivní okraje a zarovnávání na oba 
konce, je přetěkání slov celkém svižné a 
psaní se nezdržuje. Pohyb v textu trochu 
omezuje (trochu © hodně) nepřítomnost 
tabulátorů a posunů po slově. Jinak celkem 
slušné. Hrůza je, že při Zarovnávání se 
změní mezery na začátku odstavce, takže je 
zde vždy nutné použit „tvrdou“ mezeru, 
kterou naštěstí editor umi. 


Nastavení SET UPu 


Je dobré jej používat. Zajistite si tak, že 
budeme pracovat ve zvoleném prostředí. 
Mastaveni je trochu kostrbaté, musite vše 
nástavit pomocí funkčních kláves a pak 
uložit SETUP na disk, ale funguje celkem 
spolehlivě. Dobrý nápad je AUTO-SETUP, 
který se vám ukládá po každém opuštění 
editoru (ne resetem) I s právě zpracovává- 
ným textem. 


Tisk 


Jak jsem se již zminil, tisk vypadá ve- 
lice ošklivě. Nicméně samotné rutiny a 
volba tiskárny jsou řešeny ucházejícně. 
Chybi ovšem Prewiew, tvrdý konec strán- 
ky, číslování stránek, vice kopii od jednoho 
výtisku i tisk od zadané stránky. Taky se 
vám zdá, že toho chybi vic, než toho je? 


A nakonec E-I Manager 


I když reklama tvrdila, že bude možné 
pracovat přímo s disketami PC, skutečnost 
je jiná. PC texty je třeba přeněst na diskety 
Didaktiku pomoci tohoto programu. Ten 
pracuje podobně jako již známý ELIM od 
Perpetumu, jen nemá jiné funkce než pře- 
nos textů. Na druhou stranu umi rozdělit 
texty delší než 20KB na několik kratších, 
aby je ZX 602 mohl přečíst. Jejich celková 
délka ale nesmi přesáhnout Ó4KB, proč 


asi! 


Co řici závěrem? 


Program zaostává za svým starším pří- 
buným na PC. Zaostáva i za běžnými tex- 
tovými editory na Spectru. Chybi zde 
mnoho funkci, které jsou nutné k tomu, aby 
text vypadal na úrovní. Spoustu z nich umi 
už dTEXT a pan Beniček v reklamách 
tvrdi, že i jeho nový ZX 603. Jenže, s 
reklamami už máme svou zkušenost. Pro- 
gram má i velice málo mista pro text, jen 
20kA, což je žalostné. Ani se 128-čkou si 
nepomůžete - program ji prostě neumi 
ovládat. Vždyť i DESKTOP, který musi 
„zvládat“ mnohem víc má přes 26KB. I 
když je psani celkem pohodlné, vzhled 
tisku jakoukoliv užitečnost potlačuje, 


Propram dodržuje naštěstí přesně for- 
mát T602, takže kdo má přístup k PC, 
může tisknout odsud. Mám ale pocit, že je 
mnohem levnější koupit si jen E-I Manager 
a psát nadále v dTTEXTU. 


K blokovým operacim a dalším perlič- 
kám jsem se již nedostal, protože by bylo 
docela dobře možné, že upadnete do dě- 
presí a budete muset k lékaři. A to já bych 
nechtěl. A to ještě neznáte cenu!!! 


No, autor již uvedl na trh novou verzi 
ZX 603. Prodává ji jako UPGRADE za 
„skutečně“ výhodnou cenu. Myslim si, že 
celá reklama na program je jeden velký 
podvod na uživatele, a pokud jsou V 
ZX 603 opravdu vylepšeny některé nedo- 
statky, naplňují se tak vlastně jen původní 
sliby. Majitelé ZX 602 by měli dostat 
novou verzi maximálně tak za cenu diské- 
ty. Kdyby měl autor trochu svědomí a 
uvědomil si, že ZX 602 je prakticky nepo- 
užitelná. Třeba, pokud bude vylepšování 
pokračovat, bude ZX 999 docela dobrý 
textový editor. 


-LHC Safi- 
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Jak nacpat textový editor T602 do ZX Spectra 


aneb „Jedna, poněkud zajímavá, současnost“ 


Ne. Nelekejte se, Nebudeme rozebirat 
naše ZX a cpát do něj disketu s programem 
T602 od naši známé softwarové firmy 
Software602, Spiše si rozebereme softwa- 
rový produkt poněkud méně známé (teď už 
zahraniční) firmy, která se kdysi jmenovala 
PERPETUM a na misto niž vystupuje dnes 
pan Miroslav Beniček, Představime pro- 
gram ZX602, Budeme rozebírat verzi 1.0, 
projpěe jiné verze se mi do rukou nedosta- 
il. 


Jako první bod mé recenze bych zhod- 
notil reklamu na tento program, protože v 
současné době je to to nejdůležitější v 
„byznysu“. Každá reklama nás musi pře- 
svěděit, že právě tahleta věc je pro vás ta 
nejlepši a žádná jiná. První zminka o exi- 
stenci tohoto programu se objevila v ZX 
Magazinu 1/94. Vzhled reklamy byl hezký. 
Barevný obrázek (ten se objevuje při na- 
hrání každé části kompetu ZX602), který 
navic obsahuje první sliby, co tento pro- 
gram umi. A co slibuje? 


1) editor formátově plně kompatibilní s 
textovým formátem editoru Text602 
(PC) bez konvertování 

2) pracuje na kterémkoliv ZX Spectru 
nebo Didaktiku rychleji než na PC XT 

3) velmi rychlý WYSWING režim, plně 
čitelný DRAFT režim 

(překlad ze slovenštiny do češtiny autor 

článku © 1995) 


No a potom, kde si ho můžete objednat. 
A tady se vyskytl první problém. Kde si ho 
lze objednat, když firma Perpetum zanikla? 
Naštěstí se však už v ZX Magazínu 5/94 
objeví inzerát, že všechny programy od 
firmy Perpetum si lze objednat tam a tam a 
zároveň, že již existuje ZX603, který je 
lepši, než ZX602. Ale když jste měli štěstí, 
tak jste si mohli objednat ZX602 ještě u 
Perpetumu a ne o rok později už verzi 
ZX003 u pana Benička (proč až za rak?). 
To totiž bylo dáno dlouhými lhůtami vydá- 
vání ZX Magazinu. Ale vraťme se zpět k 
ZA002. Reklamu máme za sebou, tak se 
dejme do programu. 


Po zaslání objednávky vám přijde da- 
mů baliček, který obsahuje disketu s pro- 
gramem a tištěný manuál. Program totiž 
pracuje pouze s disketovou jednotkou 
D40/80, Takže majitelé ostatních jednotek 
asi zapláčou (kdyby se ale autor kontakto- 
val s kluby a „pokecali si“ o OPATu, třeba 
by to mohlo běhat i pod jinými DOSy). 


Podiváme se teď na obsah diskety, Celý 
komplet obsahuje čtyři základní programy. 
Jeto: 

* textový editor ZX602 

« Export Import 

* Font editor 

* Konfigurace 


Wložime tedy disketu do mechaniky, 
zadáme RUN a ... objeví se nám úvodní 
nabidka. Nejdříve se podíváme na samotný 
program RUM, Zde je vidět, že autorovi už 
došla fantazie. Celý je napsaný v BASICu 
a má všeho všudy 14 řádků. Zato je však 
velice jednoduchý a klasický uživatel se 
nemůže splést a nemůže se dostat do ne- 
snází (kdyby se misto toho nahrál screen, 
ve kterém by byly pěkné ikony s názvy 
programů a.t.d, to by mohlo být celkem 
hezké, než jen obyčejné 4 řádky a ty ještě 
bez diakritiky). Stiskneme tedy jedničku a 
začně se nám nahrávat samotný textový 
editor, 


ZX602 


Chvilka napětí, úvodní obrázek, ještě 
chvili a UŽ JE TO TADY !!! ,.. ??? Je- 
nomže, co oči nevidi?! V levém horním 
rohu se vám objeví veliký kurzor a upro- 
střed vrchniho řádku nějaká čísla. Po chvil- 
ce zjistíte, že to je číslo řádky, sloupce a 
stránky, kde se nachází kurzor. Navic ještě 
zjistite, že vám tyto čísla zasahují do první 
napsané řádky, V první chvili si asi vzpo- 
menete na programy, které vznikaly před 
deseti lety na ZX, a kam by jste tento 
program asi zařadili, Ale nesmíme hned 
dát na první dojem, jak jsem viděl na jed- 
nom setkání spectristů, kteří po nahrání 
£X602 zvolali: „Co to je? Dejte to pryč!“. 
Ale posuneme se dále a prohlédneme si 
program pořádně. 


Obrazovka 


Nyni si řekneme něco o zobrazováni 
textu. Program používá dva mády : 

* WYSIWYG, který umožňuje zobrazit 
32 znaků na řádek a 12 řádků na obra- 
LOVCE 

+ DRAFT, který umožňuje zobrazit 64 
znaků na řádek a 24 řádků na obrazov= 
ce, nezobrazují se zde tvary písmen, 
podtržení atd. Slouží hlavně na úpravy 
textu. 


Čo k tomu řici? Sice někdo může na- 
mitnout, že pisměna ve WYSIWYG módu 
vypadají jako pro slepče, ale to je zase 
kompenzováno DRAFT módem. Při zobra- 
zování není použiván proporční tisk (každý 
znak je široky 8 bodů), takže, narozdíl od 
DESKTOPU, je text zobrazován celkem 
rychle. Na obrazovce je zobrazen vždy jen 
výsek textu. Protože ZX602 neni DTP, 
neumožňuje zobrazovat obrázky v textu 
(ZX603 by to už měl asi umět). Technicky 
je tato věc vymyšlena velice dobře, ale co 
se týče estetické stránky, myslim, že autor 
by se měl na vyřešení obrazovky podivat 
velice kriticky. To, že se v prvním řádku 


objevuje umístění kurzoru, které ještě 
zasahuje do textu, je silně nedostačující. 
Autor klidně mohl obětovat poslední řádek 
na zobrazení bližších informaci o textu 
(přepínače atd.). Sice lze tyto informace 
ziskat přes info tabulku, ale pokaždé, když 
chci zjistit nějakou maličkost, tak se mu- 
sim podivat do ni! 


Klávesnice 


Důležité pro používání textového edito- 
ru je klávesnicového ovládání. Protože 
naše Speccy těch kláves moc nemá, musi 
se vymýšlet různé kombinace, Zde jsou 
použity klasické CS, SS, EXT a speciální 
TM, CS pro psaní velkých/malých pismen 
V závislstí na přepinači Welké písmena 
(pokud je zapnutý, píšou se malá, pokud je 
vypnutý, píšou se velká), S5 pro psani 
symbolů a pro vyvolání některých funkci, 
EXT pro psaní znaků s diakritikou a pro 
vyvolání dalších funkci, TM je vlastně 
klávesa GRAPH a slouží k vyvolání někte- 
rých funkci. Myslim, že klávesnice je 
vyřešena velice dobře, zvláště psaní dia- 
kritiky, protože kombinace EXT a klávesa 
je rychlejší než delší stisk klávesy, 


Velice zajimavé je možnost zvolit si 
typ klávesnice. Můžeme použivat IBM, 

kou, Slovenskou, Rámečky nebo 5ym- 
boly, Mění se však význam pouze kláves v 
horní řadě klávesnice, Nevýhodné se může 
zdát veliký počet kombinací kláves, ale po 
stisku CS+1 se vám objeví help, Musime 
však dát pozor, aby jsme měli v mechanice 
disketu s programem ZX602. Proč? Proto- 
že je uložen na disketě jako SCREEN a 
tento scréén se vám objeví na obrazovce. 
Někdo může zase podotknout, že to může 
být pomalé a nepohodlné, jenomže když si 
vypočtete, že můžete ušetřit přes 1 kB 
paměti, který můžete někdy potřebovat, 
není ten nápad zase tak špatný. 


Text a pracovní paměť 


K dispozici máte asi 19 kB paměti pra 
samotny text, což je celkem dost vzhledem 
k počtu funkci a možnosti. Počet znaků na 
řádek je omezen číslem 255, což už musi 
stačit každému. Program provádí jednodu- 
chou průběžnou kompresi. Velice hezké je 
kompatibilní textový formát s programem 
T602. Nejen že ZX602 umi načíst text z 
T602, ale i T602 umi načíst text z ZX602! 
Takže doma si na svém ZX napíšete text, 
pak si ho uložíte na PC-disketu a šup s ni 
do PC. Musime si však dát pozor, aby jsme 
si do ZX602 nenahráli delší text (než těch 
19 kB). To by jste se potam mohli divit, co 
to bude dělat, 


——— 
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Funkce a možnosti 


Jako každý klasický textový editor 
umožňuje používat vkládací a přepisovaci 
režim, umožňuje zarovnávat řádky, pře- 
formátovat text. Důležitou funkci je řádko- 
vání. Můžeme používat řádkování 1, L.5 a 
2. Ve WYSIWYG módu jsou reprezento- 
vány mezerami mezi řádky, v DRAFT 
módu jsou odlišeny barevně. 


Další funkci jsou různé typy pisma. 
ZX602 obsahuje 8 druhů pisma: normální, 
tučné, kurzivu, horní index, dolní index, 
široké, vysoké, velké. Kromě homiho a 
dolního indexu můžeme ještě zvolit podtr- 
žení pisma. Celkem tedy dostaneme ld 
druhů pisma. W horní a dolním indexu však 
nemůžeme použit diakritiku. 


Program dovede také pracovat s bloky. 
Pokud chcete pracovat s bloky, musite se 
přepnout do zvláštního režimu, ze kterého 
nemůžete editovat text, ale provádět tyto 
funkce: označení začátku a konce bloku, 
uložit blok na disketu, načíst blok z diskety 
a kopirovat blok. Jestliže budete pracovat s 
bloky, musime mit v mechanice disketu. 
Měkteré operace ji vyžadují, protože se zde 
ukládají části bloku (nebo 1 celý). Někdy to 
celkem dost zdržuje. Velice nepříjemné je 
to, že nejde poznat, kde je začátek a konec 
bloku, Autor to mohl alespoň trochu 20- 
brazit (například inverzně). 


Program obsahuje základní funkce pro 
práci s disketou. Pokud chceme načíst text 
z diskety, objeví se nám katalog diskety, 
zajedeme si kurzorovými šipkami na jméno 
souboru a stiskem klávěsy ENTER si dany 
soubor vybereme. Texty se ukládají jako 
soubory s připnou „T“, což může být někdy 
trochu nešťastné označení. Je zde však 
zabudována funkce maska, která nám 
umožňuje zobrazovat buď všechny soubory 
nebo soubory s příponou T. Škoda, že jsou 
zabudovány pouze tyto možnosti a nelze si 
masku zadat z klávesnice. 


Při prvním spuštění ZX602 je otevřen 
soubor se jménem Beze jmena. 50ubor se 
ukládá pod svým původním jménem. Po- 
kud chcete uložit nový text, který má jmé- 
no Beze jmena, ZX002 se váš zeptá na 
jméno. Program má také zabudovánu 
funkci, která kontroluje, jestli jste provedli 
nějaké změny a uložili jste si je na disketu. 
Pokud provedete nějaké změny v souboru, 
které si třeba zapomenete uložit, program 
se vás při odchodu z programu nebo při 
načtení souboru z diskety zeptá, jestli 
chceté změny uložit. Pokud vlastnite dvě 
mechaniky, jistě vás potěší možnost přepi- 
nání mechanik. Takže v jedné mechanice 
můžete mit ZX602 a v druhé pracovni 
disketu, 


Tisk 


Mejdůležitější funkci je tisk textu na 
tiskárnu. Zde se rozlišují dva výstupy. W 


Grafický 
výstup je pro všechny tiskárny, kompati- 
bilní s EPSON, stejný. Dále je dodáván 
ovladač pro BTLO00, D100, KO304. Textový 
režim se používá pro tiskárny, které maji 


prafickém a textovém režimu. 


zabudovanou © češtinu © neba © umožňují 
download alespoň jednoho znaku. Já jsem 
zkoušel grafický režim na tiskárně D1OOMÍ, 
která je kompatibilní s EPSON. A jaký byl 
výsledek? Abych se přiznal, moc veliký 
dojem na mně neudělal. Na řádek se mi 
vešla 64 znaků (použil jsem základní počet 
bodů na řádek) a písmena byly velice 
velká, Dále, nevýhodou je to, že každý si 
svoji tiskárnu připojuje jinak. Ale drivery 
jsou udělány pro jednu konfiguraci. Nemů- 
žete si tedy vybrat (jako třeba U 
DESKTOPU). Takže vám nezbývá nic 
jiného, než to „cracknout“ a „nacpat“ tam 
svoje adresy. Naštěstí se jedná asi o 5 nebo 
6 pouků. 


Výběr ovladače je řešen přes seznam. 
Stačí si tedy najet na ovladač pomoci šipek 
a ENTERem ho vybrat. Ovladač můžete 
kdykoliv změnit (ně jako u DESKTOPu, 
kde si vybíráte vždy jen na začátku). Sa- 
motný ovladač se nahrává až při tisku, 
takže si musime dát pozor na to, aby jsme 
měli v mechanice disketu s timto ovlada- 
čem. Mahrává se da VIDEORAM, takže 
nezabírá zbytečně ani | byte paměti, 


Veškeré informácé o nastavení pro- 
gramu můžeme zjistit přes INFO tabulku. 
Toto nastavení si můžeme uložit na disketu 
a při dalším spuštění programu bude nasta- 
ven podle uloženého nastaveni. 


Toto byly takové základní odlišnosti od 
jiných textových editorů na ZX. Velice mě 
udivilo, že autor zapomněl na některé 
operace, které se používají dost často. 
Například uvedu skok na konec a na začá- 
tek textu. Když chcete jit na konec textu, 
tak se tam musite prolistovat. Jinak pro- 
pram obsahuje všechny základní funkce, 
které obsahuje každý rozumný textový 
editor. 


Export Import Manager 


Tento program umožňuje přenášet 
texty z MS DOS diskety na MDOS disketu 
a naopak. Pokud je text delší než 19 kH, 
rozděli ho na bloky dlouhé 14 kB. Maxi- 
mální dělka vstupního souboru je 64 kB. 
Rozdělení se provádí pouze při přenosu z 
M5-DOSu do MDOSu. Je to velice hezké, 
ale ne bez chyby. Jako první nedostatek 
považuji neexistenci helpu. Kdyby si autor 
prohlédl pořádně obrazovku, zjistil by, že ji 
využívá pouze asi ze 03%. Kdyby vpravo 
nahoře umístil info o funkci kláves (je jich 
jenom 9), nic by se nestalo. 


Dále nevyužívá možnosti připojení 
dvou mechanik. Me, že by to nechtělo 
reapovat na druhou disketovou jednotku, 
kterou máte připojenou, můžete klidně 
přepínat mechaniky, ale vždy pracujete jen 
na jedné! Takže otrocky pořád vyměňujetě 


PC disketu za ZX disketu. Takže možnost 
mit v jedné mechanice PC disk a v druhé 
ZX disketu se vůbec nepřipouští. A pokud 
se vyskytne neodstranitelná chyba, dojde 
ke skoku do BA5ICu, Jenom by stačilo 
použit klasické ON ERROR GOTO. Po 
spuštění se zobrazi katalog | diskety 
(automaticky pozná, jestli se jedná o PŮ 
nebo ZX disketu), ze kterého si vybereme 
soubor pro převod. Při převodu postupně 
zaměňujeme PC a ZX diskety. Takže nic 
zvláštního. 


Font editor 


Tento program vám umožňuje vytvořit 
nebo změnit font, který používá ZX602. 
Dovoluje základní operace se znakem. Po 
spuštění se v horni řádce objeví font, vlevo 
se objeví editovací okno a vpravo se objeví 
help. Těsně pod řádkem s fontěm je zobra- 
zen editovaný znak pro DRAFT režim a 
jeho ASCII kód, Nad helpem jsou okna, ve 
kterých je zobrazen původní stáv znaku 
před začátkem editace a obsah schránky, 
která slouží pro uschování znaku. 


Zajímavou funkcí je možnost natažení 
jiného fontu. Protože font, který používá 
ZX602, je 12 bodů vysoký, musimě si svůj 
font, který musí být vysoký 8 bodů, pře- 
transformovat. Za menší nedostatek bych 
považoval to, že se edituje vždy jen font, 
který je nastaven jako aktuální. Kdyby se 
doplnila možnost nahrát libovolný font z 
diskety, bylo by možné používat font editor 
všeobecně. Dalo by se říci, že tento pro- 
gram je asi z celé diskety nejvyveděnější. 
Sice by se dal vylepšit, ale to už nechám na 
autorech. 


Konfigurace 


Zde si můžete navolit, jestli chcete po- 
uživat české nebo slovenské prostřed, 
jestli budeté používat font A nebo H (na 
disketě jsou dodávány dva) a je zde konfi- 
purace downloadu pro tiskárnu (pokud 
budete použivat textový režim). 


Celkové hodnoceni 


Když se podiváme na to, co nám říká 
reklama, tak je skutečně pravda to, co se 
tam píše. Vytky vůči kompatibilitě s T602 
jsou minimální (až na malé detaily je kom- 
patibilni, rozdily jsou uvedeny v manuálu). 
Skutečně pracuje na jakémkoliv funkčním 
ZX nebo Gamě. Ale to, že pracuje rychleji 
než PC XT je takový nádherný chyták. 
Mevim, jestli by vám ZX602 fungovalo ma 
PC XT. Leda by jste měli nějaký nový 
simulátor ZX na PC, který umi simulovat 
práci ZX s D40, Takže nevim, kde k tomu 
autoři přišli. A srovnávat rychlosně tento 
produkt s nějakým jiným programem na 
PC asi taky nejde. (Proč Jy ne, počítač 
jako počítač, až ma to, že snad jediné co se 
na XT da pustit je právě tak akorát ta 
Fa02, která pochopitelné | nějaké | speed 
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výkony ma tomto šrotu podávat ani nemůže 
Heptau). Stačilo napsat, že pracuje 

rychleji než © DESKTOP. No, ten 

WYSIWYG režim je skutečně rychlý. 


Samozřejmě má i svě chyby (kdo je 
nemá) a mnohé funkce nemusel autor šít 


horkou jehlou. Možná, že se poučil a v 
ZX0603 už se dočkáme lepšího výsledku. 
Tim nechci říci, že je to špatný program. I 
když jsme si už všichni zvykli na roletová 
menu a super graficky upravené programu, 
je ZX602 celkem dobrý program s celkem 
zajímavými nápady. Jako první pokus o 


Recenze 


vytvoření nějakého lepšího programu to 
není zase tak špatné (až na tu obrazovku), 
Kdybych si měl zahrát na ty dva ... z pořa- 
du „Bad influence“ (Špatný vliv), tak bych 
mu dal hodnocení * k *, 


Dohromady dal -KVAKSOFT- 





preview ... 


= 





RACKER 





1994 CBM « 1995 TRITON 


X-TRACKER je název nového a beze- 
sporu nejlepšího samplového editoru pro 


STAN 1: 


BE an a o jk 
m m 0- A 
p o Th 
l M a ln M 


ZX Spectrum. Základ editoru pochází 
z dilny CBM, který však již "přesedlal" na 
jeden notoricky známý počítač a tak se 
bude X-TRACKER dodělávat v Praze. 


Ještě jste o X-TRACKERu nic nesly- 
šeli? Tak tedy - editor navazuje na předešlé 
trackery: 

SOUND TRACKER 2 

MUSIC MAKER 

SAMPLE TRACKER 1.2, 2,0 a 3D, 


X-TRACKER není pouhou předělávkou 
starého dobrého SÁAMPLE-TRACKERu, 
jako SAMPLE TRACKER 3D, ale celý 
program je napsán od základu znovu s 
ohledem na veškeré nedostatky předešlých 





je 








s TEE DOTTEOM o an 
be k 


trackerů tohoto typu na ZX Spectru. Pů- 
vodní autor se zaměřil komfortní způsob 
editace (lepši než ST 3D) ve spojení 
s kvalitním vzhledem pracovní obrazovky, 
jež silně připomíná © PRO-TRACKER 
z Amigy. To vše při max. úspornosti pa- 
měti. 


Nová přehrávací rutina dokáže se 
samply mnoho i bez ztráty kvality přehrá- 
vání. Nové hradlo bylo pomoci některých 
úsporných opatření koncipováno tak, aby 
bylo možno přes všechny nové funkce stále 
možné do X-TR nahrát hudbu z ST a mož- 
ná 1 ST 3D. Oproti ST bude k dispozici 5 
oktáv! Přehrávat bude možné pouze 4- 
bitové samply (na D/A hraji oproti ST na 
hlasitějších bitech). Nebude podporován 
SPEAKER. 


Paměť vyhrazená pro samply bude vy- 











A 
OPAT. 


compatible 


uživat stránky paměti 128-ičky, ale snad 
i majitelé 48K Specter se dočkají. Ve verzi 
pro 48K (pokud taková bude) je se samply 
počitino ve fast RÁM a snahou autorů 
bude zachovat původní délku ze SAM- 
PLETRACKERu. Verze 128K naopak bude 
mit Ó4 paternů k editaci. 


5 programem by měly být také dodá- 
vány utility COMPILER a 
SAMPLECONVEDITOR s velice potřeb- 








nými funkcemi, které si doposud musel 
každý dělat sám. Ma 128K Spectru budou 
tyto utility stále dostupné z Editoru. Pro- 
gram bude podporovat architekturu OPAT, 
diky niž bude dostupný vě verzich pro 
MDOS, BETADISK, MB-02, +3 DOS a 
samozřejmě i pro TAPE. Zabudována je 
podpora ovládání myši, které je v X- 
TRACKERu dost nezbytné. 


V tuto chvili je program vě fázi, kdy 
jsou všechny životně důležité funkce funk- 
ce hotovy a lze v něm již docela bez pro- 
blémů editovat a tak již vniklo několik 
pokusných skladeb. Chybi dodělat některé 
rutiny v EDITORu a SAMPLECONVEDI- 





kaj eseje 
-i 


uš zd Ia | 
a M 
" + 6: 
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TORu, ještě neni hotov CO 
implementace OPATu. 


MPILER 





Do distribuce se program dostane nej- 
spmiš prostřednictvím firmy J.H.C.5., ale na 
to je ještě dost času, Informace včas přine- 
se ŽX Magazin. 


program zkoumal a zkoušel M-sejfi 





2/95 


11 


Software 








Vzhledem k tomu, že se k počitači 
ZA Spectrum připojuje čim dál vice 
periferii - tiskárnami počinaje, přes AY, 
disketové řadiče, D/A převodniky a 
myšmi konče - vzniká veliký problém 
s programy. Když na jednom konkrétním 
počítači vznikně nějaký program jě po- 
tom problém tento program, dostat do 
počitače jiného. U počitačů PC je jakýmsi 
sjednocujicím článkem BIOS, Zařízení, 
které BIOS nezná obhospodařuje OS a to 
ať již je to DOS, O5/2 nebo Windows. 
Ale co u Speccy. Jediný OS který na 
Speccy má každý je BASIC 48, který 
obhospodařuje jen ty periferie, které si 
každý může velice snadno obsloužit sám, 
neboť je má každý připojeny standardně 
(klávesnice, obrazovka, kazeťák). Ale 
takové periferie jako disketová jednotka, 
joystick nebo myš nejsou zahrnuty 
v BAS5ICu vůbec. Proto, aby autor pro- 
gramu neměl příliš práce s programová- 
nim ovladačů pro všemožné disketové 
jednotky, připadně nemusel řešit problé- 
my s připojením myši (já osobně jsem se 
setkal „jen“ s šesti typy) a přitom pro- 
gram nefungoval jen na jednom byť třeba 
i rozšířeném Speccy, rozhodli jsme se 
vytvořit Otevřenou Programovou Archi- 
Tekturu (OPAT), která bude řešit zmině- 
ně problémy. První částí OPATu bude 
připojení ukazovaciho zařízení (dále jen 
POD - POintng Device) které může být 
řízeno joystickém, myší, trackballem, z 
klávesnice, nebo i jinak. 


POD je v paměti uložen od adresy 
63280 (což vyplývá z toho, že je umistěn 
úplně na konci paměti) a jeho dělka je 
256 bytů (což je dostatečně velký prostor 
1 pro otestování sériové myši - připadně 
pro kombinovaný ovladač a navic je to 
takové hezké čislo). Struktura ovladače je 
popsána v tabulce. 


A teď k jednotlivým řádkům tabulky 
podrobněji. První tři byty jsou naprosto 
jasné a jsou V ovladači obsaženy pro 
snadné rozlišení ovladače. Čtvrtý byte - 
identifikační čislo signalizuje programu 
některé důležité informace: 


Bit © nabývá hodnoty O pokud POD 
nepouživá žádnou klávesu ze standardní 
klávesnice Spectra. W opačném připadě 
nabývá hodnoty 1. W případě, že totiž 
ovladač nepoužívá žádnou klávesu, je 
možně programem (např. v textovém 
editoru) používat současně myš i klů- 
vesnici a neni třeba se přepinat do mó- 
du „myš“ a do měádu „klávěsnice“. Do- 
poručené zdvojení druhého až čtvrtého 
tlačitka ovladače není vhodné intěgro- 
vat do POD ale do samotného progra- 
mu, kdě si také můžeme sami rozhod- 
nout, zda se jedná o důležitou volbu a je 
nutné ji přidělit celé tlačitko nebo ji 


WILMIC DEVICE 


řešit jen jako horkou volbu - stištění 
klávesy současně s klávesou 55 ně- 
bo C5. 


Bit 1 nabývá hodnoty 0 pokud POD 
nepoužívá klávesy 55 a CS a zároveň 
při stisku alespoň jedné z těchto kláves 
nereaguje na klávesy ostatní. W opač- 
ném případě nabývá hodnoty 1. W při- 
padě, že ovladač nepoužívá klávesy 55 
a CS a ani nereaguje na klávesy ostatni 
při jejich stisku, je možné používat tyto 
klávesy současně s dalšími jako klávesy 
pro horkou volbu, případně se součas- 
ným stiskem kláves 55 a C5 přepnout 
do jiného módu (např. mód horkých 
kláves) 


Bit 2 nabývá hodnoty 0 pokud POD 
nezakazuje přerušení. W opačném při- 
pádě nabývá hodnoty 1. Pokud totiž 
POD přerušení nezakazuje, je možné 
7 přerušením provádět některé dů- 
ežitě operace (např. hrát hudbu, tisk- 
nout, testovat klávesnici ... ). Ovšem 
v připadě, že POD zakazuje přerušení 
(nutné např. u sériové myši kůli syn- 
chronizaci) bylo by ono přerušení igno- 
rováno každé nebo každé druhé přeru- 
šení (což závisí jak na programu tak na 
ovladači) a vysledek by byl např. tako- 
vý, že AY hudba by hrála přišerně, 
otestování klávesnice bychom sč nikdy 
nedočkali, ... 


Na třetím řádku 
je adresa informaci 
o výrobci a Verzi 
ovladače. Na této 
adrese jsou uloženy 
následující informa- 
ČE: 

s rok výroby 
ovladače sniže- 
ný o 1982 (rok 
vzniku Spectra) 
- jeden byte 

* název | výrobce 
ukončený © zna- 
kem FWŮŮ a to 
celé XORnuté bytem roku výroby 

* | čislo verze ovladače vynásobené 10 - 
jeden byte 

* | název ovladače ukončený znakem 00 
a to celé KORnuté bytem čísla verze 


Ma čtvrtém řádku je adresa rutiny, při 
jejimž zavolání se zinicializuje interface 
tak, aby bylo možné POD používat. Na 
pátém řádku je adresa rutiny, jejimž 
zavoláním se na adresy, jež jsou na sed- 
mém, osmém a devátém řádku zapiši 
odpovídající hodnoty. Na šestém řádku je 
adresa rutiny, která po zavolání vrátí 
příznak NZ, pokud byla od posledniho 
volání těto rutiny vyvolána nějaká změna 
na POD. Tato rutina slouží jen k rychlé- 


mu testu a neovlivňuje hodnoty X-ově a 
Y-ové souřadnice ani stav tlačítek. Na 
sedmém a osmém řádku jsou adresy 
jednotlivých souřadnic POD, které smi 
nabývat jen hodnot kteréhokoli bodu 
obrazovky. W připadě programu, který 
vytváří virtuální obrazovku větší a kterou 
poté roluje, je nutné při překročení určité 
meze obrazovku odrolovat a změnit hod- 
notu dané souřadnice POD. Ma devátém 
řádku je adresa bytu, který obsahuje 
aktuální stav tlačítek, s nimiž POD dispo- 
nuje, Bity Ů. až 3. tohoto bytu jsou nevy- 
užity a mohou obsahovat cokoli. Ostatní 
bity zrcadlí stavy až čtyř tlačítek. Bit je 
nastaven na 1 v případě stisku tlačitka. 
Ještě plati čím nižší bit, tim vyšší význam 
tlačitka. 


Tak, a to je vše o vnitřní struktuře 
ovladače. A teď ještě pár informací o toru, 
jak ovladač vypadá zvenku. Ovladač je 
soubor o dělce 256 bytů, a to i v tom 
připadě, že všechny byty nejsou použity. 
Aby jej bylo možné hned na první pohled 
identifikovat jako POD má příponu 
„POD“ nebo jen „O“. Tak a teď by to již 
mohlo být vše, alé nění. Možná jste se 
trochu zarazily nad tim, že takovýchto 
souborů bude existovat © neuvěřitelné 
množství, protože každý si do ovladače 
nadefinuje svě klávesy, někdo si udělá 
ovladač kombinovaný (myš - klávesnice), 
jeden si ho napiše pro interface v DdŮ, 
jiný zase pro interface v Didaktiku M, 
atd. Aby taková situace nenastala, vznikl 
ještě rozšířený ovladač, Jeho struktura je 
však velice jednoduchá, neboť se jedná 
o program, který se nahraje do obrazovky 
a spustí se od adresy 16384, A ad těto 


znaky „POD" 

identifikační číslo 

adresa informaci o věrzi ovladače 
adresa rutiny pro imcializaci interface 


adresa rutiny pro přečtení souřadnic 
adresa rutiny pro rychlou detekci změny 
adresa X-ové souřadnice (-255) 

adresa Y-ové souřadnice (0-191) 


adresa hodnot tlačitek (432 xxxx) 





chvile je vše na ovladači, může sč uživa- 
tele ptát na milióny otázek, ale jediné, co 
má za úkol, je vytvořit od adresy 34373 
již dříve zmíněný ovladač a vrátit řízeni 
zpět programu, který jej zavolal. Veške- 
rou paměť, kterou smi tento rozšířený 
ovladač používat, je paměť obrazovky. 
Aby se tento rozšířený nepletl z přede- 
šlým ovladačem jeho přípona je „POE“ 
(POintine Enhanced device) připadně 
„a“, Jeho maximální délka nesmi být 
vyšší než 6912. 


Tak a to je k POD úplně vše, A někdy 
příště si povíme o tiskovém ovladači, 


Heptau 
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Úprava hry FIGHTER BOMBER pro D40/80 


adresy 40000 a Toolsem jsem potom 
změnil startovní adresu ná tu pravou. 


Když se mi dostala do rukou tato hrá, 
moc se mi nelibila. Ta věčná manipulace 
s magnetofonem mi ji úplně zrošklivila. 
Nedávno mne požádal kamarád 
(novopečený majitel D40) o úpravu této 
hry. Když jsem se prohrabával loaderém, 
zjistil jsem, že stači modifikovat pouze 
malou část programu a data se mohou 
„tahat“ z disku. 


Loader vypadá takhle (start je na adrese 
65335): 


65281 Id (65300),a ;ulož číslo bloku do 


instrukce 
p Ix,65330 adresa místa 


de,5 „pětibajtová 


„hlavička“ 
cal65317 :naharaj 
. ne, 65284 ;chyba-opakuj 
i a, (65330) „přečti číslo 
„nalezaného bloku 
65290 cp 0 :porovnej 58 
„zadaným 


i nz, 652B4 ;nerovná se-znovu 
Id a adresa 


Id de, (65333) ;délka bloku 
calosá1/ © ;nahraj 
jr ne, 65284 ;chyba-opakuj 
65316 ret vrať se 
6531 scí „nastav carry í 
Id a,255 | ;leader bloku je 255 
inc d začátek load rutiny 
ex afaf — ;opsaný z důvodů 
decd „ošetření chyb 
di 9 se chyb. 
hlášení 
Id hl,65316; „chybová návratová 
„adresa 
jp 1377 :pokračuj v rom 
65330 ds 5 „místo pro „hlavičku“ 
65335 Id a,1 „první Blok 
cal65281  ;načti ho 
Id a,2 „druhý blok 
cal65281  ;načti ho 
jp 3268  ;startuj program 


Z tohoto kousku „strojáku“ je vidět 
úplně všechno (nebo snad ne?), Každý blok 
hry se skládá z pětibajtové „hlavičky“, tady 


Jak ukládat už vime, ale musime zjistit 
adresy startů a délky bloků. Šlo by to z 
„hlaviček“, jak jsem to dělal já, ale ušetřím 
vám práci a těch pár čísel vám napíšu: blok 
start dělka. 


1 23206 | 8216 
2 32/68. 32513 
3. 23296 | 9216 
4 32868. 18808 
5 21504 10996 
6 32/68. 2172 
f 32838. 1558 
B 35840. 1819 
9 32838 1422 
10. 35840. 1818 
11 32838. 1454 
12 35840. 1818 
13. 32/68 | 21496 
14 32768 | 9206 


Až si budete bloky ukládat, pojmenujte 
je třemi malými písmeny; „fb“ jako 
FIGHTER BOMBER a písmeny „a“ až „n“ 
- číslo bloku +96. Můžete si je klidně 
pojmenovat jinak, ale budete si muset 
upravit program čtouci data z disku. Když 
už jsmě u toho programu, neškodilo by, 
kdybychom si ho konečně prohlédli, 


org 65281 „překládej na místo 
| „původního loaderu 
di „zakaž přerušení 
im 1 :nutné pro správný 
í běh D40 
rst 0 : :přestránkuj 
add a,96 „číslo bloku uprav na 


; hodnoty "a"-"n" 
|ci (Jmeno+2), a „ulož přímo do 


éna 
Pokrac = 

cal 311 „přečti BOOT a FAT 
ld- hl,Jmeno ;odkud 
ld © de, 16010 ;kam (do RAM D40) 
Id | bc, 11 110 znaků+tpřipona 
Idir „přenes 
cal B8491 je soubor na disku 


jr nz, Chyba ;není - chyba 
Id (15986),hl;oro potřeby 


Chybaž 
kl ada „čekej na stisk 
in | a,(2bd)  ;SPACE 
Má 
jr c,Chybaž 
jr © Pokrac | ;pokus se číst 
znovu 
Jmeno 
db "fba'0,0 „iméno doplněné 
db 00000 ;na 10 znaků nulami 
db "B" přípona 
start 
ld al načtení prvních 
laků hry 
Id | sp „zásobník by se 
„přepsal 
cal Load 
Id a2 
cal Load 
jp | 32768 | spuštění hry 
Konec 


Delka egu Konec-Load 


Adresy několika důležitých mist programu: 


Chyba 65343 
Chybaž © 653465 
Delka 00101 
Jmeno 65355 
Konec 65382 
Load 65281 
Pokrac 65290 
start 65366 


Teď již zbývá jen napsat zaváděcí 
BASIC, který by měl vypadat asi takto: 
nastavení barev, snižení RAÁMTOPu (třeba 
jed), nahrání obrázku, nahrání loaderu, 
POKE 247,79 (nutné pro stránkování 
D40), spuštění loaderu (RANDOMIZE 
USR 65334). 


Pokud by jste neměli co dělat, můžete 
přepsat staré kazetové texty na texty 
disketové - pokud možno anglicky, hodně 
lidí (patřím k nim také) nemaji rádi cestinu. 


Ke hře Fighter Bomber ještě jedna 
finta. Pokud chcete vidět závěrečný obrázek 
a poslechnout si hudbu (bohužel ně pro 





jsou uloženy všechny potřebné údaje: čislo „systému AY), nahrajte do počitače poslední blok 

bloku (1.byte)j, adresa uložení (2.a 3.byte) a push | : „přenes HL do [X („fbn.B“) a spusťte ho od adresy 32708. 

dělka bloku (4.a 5.byte). Adresa a délka pe 

jsou uloženy standardně (nižší a vyšší d | e.(ix+11) ;do DE délku bloku Výše | popsaný | způsob © převodu 

byte). Druhý blok obsahuje samotná data. Id d,(ix+12) vicedilných her na disk plati všeobecně. 

Program slouží k nahrávání jakéhokoli Jdi |(be+1 3) do HL start bloku Mejdřive je nutné pochopit © princip 

bloku hry, takže změnime jen tuto část a je ld h,(ix+14) nahrávací rutiny, potom dostat bloky z 

to. push hl „přenes HL do IX pásky na disk a napsat novou nahrávací 

PER IX | rutinu. Hlavně hry nepřevádějte pomoci 

První problém je vyřešen. Objevil se ale cal 6574 „načti blok tlačítka SNAP, je to hrozné barbarství. 

další: musíme dostat bloky z pásky na Id. ar8 hodnota pro další 

disketu. Existuje hodně možnosti, jak to Id (16119), a 'přestaránkování Pokud by jste si nevěděli rady 

provést. Já © jsem. použil | program Im „vyžaduje F Bomber — s převáděním nějaké hry na disketu, napište 

Davastacež a Tools 80. Devastaci jsem Ip 737 „zastav motory a do redakce, pokusim se odpovědět vám na 

umístil na adresu 24000,-Data, která se 'přestránkuj stranách tohoto časopisu. 

ukládají přes tuto adresu (dva bloky na Chyba 

23296 a jeden na 21504) jsem ukládal od call 9526 „zaslav motor -Tritolsoft- 
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V tomto článku hodlám čtenáře ZXM 
seznámit s počítačem SAM CČoupě - 
„osmibitovou Amigou“ a pravděpodobně 
nejlepšim klonem ZX Spectra. Historič 
vývoje 5AMika začíná v polovině BŮ.let, 
kdy pánové Alan Miles a Bruce Gordon, 
členové firmy MGT (Miles Gordon 
Technology - výrobce osvědčeného dis- 
kového řadiče Disciple, později D-Plus) 
začali přemýšlet nad vývojem nástupce 
ZA Spectra 48K (nebyli sami, viz např. 
projekt Flare), 


Jak Miles řekl, chtěli, aby si nový 
počítač zachoval duch Spectra, ovšem 
zároveň vytvořil i svůj osobitý styl - tedy 
stroj plně kompatibilní se ZX5 s plno- 
hodnotnou grafikou a zvukem rovnajícím 
se šestnáctibitovému standartu Atari 5T 
(na Amigu možná trochu pozapomněli). 


Hardware navrhoval Gordon, software 
jim psali známi programátoři - za Dr. 
Andy Wrightem (autor Beta Basicu) se šli 
původně poradit, jak zorganizovat grafi- 
ku, nakonec se dohodli, že napíše ROM- 
ku, Mezi základním programovým vyba- 
venim chtěli mit „trhák“ - tim se měl stát 
program umožňující plnohodnotnou práci 
s grafikou ve všech módech a barvách - 
napsal jej Švéd Bo Jangeborge (autor Artis- 
tu a her Fairlieht). Při vývoji jim radilo 
mnoho spectristických nadšenců (z těch 
známějších např. David Whittaker - jmé- 
na všech si můžeme přečist v úvodu 
základního manuálu k SAMovi). W roce 
1989 byl počitač hotov a uveden do výro- 
by. Pojmenovali jej 5AM. Proč, to ně- 
chtěli řící, odpovídali - „proč se amstra- 
dovsky počítač jmenuje Joyce“ (ale ně- 
kteři Samisté si mysli, že jde o zkratku 
Spectrum © Advanced © Machine).  Čely 
název zněl SAM Coupé, počitač se pry 
jmenuje Coupé a SÁM je název jeho 
maskotu - sympatického robota. 


Firma MGT poukazovala v reklamě 
na kompatibilitu se ZX5, přitulnost 
k uživatelům, vhodnost pro vyučování a 
nizkou cenu. Objevily se první uživatel- 
ské programy (nejdřive ty převedené ze 
ZXS - např. TASWORD 3), první hry 
napsané v Basicu, časopisy vydávané na 
disketě, firma Enigma Variations uvedla 
první hry napsané v assembleru (a nebyly 
špatné!), Pomýšlelo se na převod někte- 
rých herních hitů. 


Došlo k navázání četných obchodnich 
kontaktů nejen v Evropě, alé např. i na 
Novém Zělandu. Sympatické na obchodní 
politice MGT bylo, že se neuzavirala 
zemim „chudším“ (rozvojový svět a 
východní Evropa). Proto můžeme SAMy 
nalézt také v Pákistánu čí v Polsku, Slo- 


Coupé 


vensku a České republice, Alan Miles si 
byl dobře vědom našich finančních mož- 
nosti (anebo našeho pirátství 7), a proto 
se v reklamách dealera MGT u nás 
(OASAGO2, pan Ota Luňák, později 
TRIBASE, dnes ARXON) objevovala 
hesla „Originální programy pod 200 Kčs“ 
(což bylo ve srovnání s originály v Anglii 
opravdu minimum). Přicházely ovšem 
ipotiže vedoucí ke koncům firmy. Co 
bylo jejich příčinou, pouze tušim. A. 
Miles nikdy neřekl, kolik SAMů prodali, 
řikal pouze, že nehraje závod s čísly, ale 
s kvalitou. Ve svě obchodní strategii 
předpokládal, že majitel ZX5 si raději 
koupi 5AMa než hloupého (a drahého) 
ló- BITa. 5 tim by bylo možné souhlasit, 
pokud by se SÁM začal vyrábět o pár let 
dříve. 5AM přišel přiliš pozdě. MGT 
ovšem konkurenci nespátřovala ani tak 
doma, jako například u nás (na anglické 
poměry příliš levné Amigy). 


Po prvnich problémech firmy bylo 
pro majitele SAMů podstatné, že výroba 
nadále pokračovala u SAM Computers 
(SAMCO), firmy se stejným sidlem, 
stejnými šéfy a zaměstnanci jako MGT. 
I 5AMCO stejně jako MGT poskytovala 
velkou podporu programátorům, proto 
mohly vzniknout kvalitní programy (text. 
editor, spreadsheet, CP/M) a hry (Prince 
of Persia). Založena byla softwareová 
pobočka fy SAMCO - REVELATION a 


jsou tedy kratší, avšak tim i bouřlivější. 
Troufám si tvrdit, že SAM coby mladší 
sourozenec Speccyho bude žít děle, neboť 
má nepoměrně vice sil (velká pamět, 
harddisk, ...). Je možné, že 5AM dožije 
déle i diky tomu, Že četné neúspěchy 
MGT a spol. pomohly vytřídit (či vytři- 
bit?) členstvo rodiny majitelů 5AMů 
(zároveň ovšem odradily i tišiče potěči- 
álních kupců a výrobců software), takže 
je odolnější než rodina Spectristů, ná 
které teprve útlum přichází. (Zde se mnou 
nemusite souhlasit - upozorňuji, že tento 
článek piše zaryty přivrženec SANMa a C- 
Od). 


Ale zanechme věštění a podívejme se 
raději 5AMovi na zoubek (a na vnitř- 
nosti) neboli na a pod kapotu, 


Kapota je bílá a hranatá, stoji na čty- 
řech tmavě modrých nožkách. Když se 
podiváte zboku, můžete s troškou fantazie 
spatřit zkosený profil sportoniho bouráku 
(nožky jsou kola) - název Coupé totiž 
vangličtině znamená „dvoudveřová a 
dvousedadlová sportovní limuzina“. 


Uprostřed mirně sešikmeně střechy 
(či předního skla) sedi 72 tlačitková 
klávesnice made in TCHAL WAN, le 
stejně jako u ZX5 membránová, pravdě- 
podobně ale o trochu odolnější (problémy 
mohou nástat u vodičů, kde dochází 
k přelomeníi, protože na Tcharwanu či 
v MGT zapomněli obrousit jednu ostrou 
hranu). Klávesnice má samozřejmé klá- 
vesy ZXS (jen ENTER se jmenuje RE- 
TURN), ale podobá se XT klávesnici. 
Měkteré klávesy jsou navic, jiné jsou jen 
osamostatněné - E5C, TAB, ČAPS, CM- 
TRL, EDIT, DELETE, drobná havěť ( - + 





začal být vydáván „firemní“ diskový 
časopis NEWSDISK. Newsdisků bylo 5. 
Pak přišel opět krach. Konec byl a to 
horší, že pánové Miles a Gordon dostali 
zákaz činnosti. Produkce přešla na novou 
firmu West Coast Computers, jejimž 
šéfem se stal Adrian Parker, známý již 
z Blue Alpha Electronics, která se 5AM- 
CO úzce spolupracovala (mám podezření, 
že WC a BA jsou titiž lidě). 


Od té doby zpráv z Anglie ubývá (a 
West Coast neodpovídá na dopisy). 5a- 
movská scéna se dále rozvíjí, ovšem 
pravděpodobně kolem jiných subjektů 
(disk-magaziny) a nadšenců. Kupodivu 
stále vznikají nově kvalitní propramy. 
Podle posledních zpráv z Internetu West 
Coast stále existuje a jejich nejnovějším 
výrobkem je samovský harddisk. Dějiny 
SAMa na rozdil od ZX5 začaly později, 


=% ::,.), INV; v samostaném bloku 
napravo od hlavního jsou kursorové 
šipky, tečka a funkční FO až F9. Řady 
kláves se snimají stejně jako u ZX5. 
V přední části kapoty (misto reflektorů) 
jsou disketové jednotky (jako u Kompak- 
tu, ale pod klávesnici). Standardní výbava 
SAMa je jen jedna, umístěná nalevo. 
Pokud chceme přidat druhou, némusime 
rozebírat 5AMa, pouze vpravo odstraní- 
me malý kryt, zasuneme jednotku a do- 
táhneme 2 šroubky, Disketová jednotka 
sestává z 3,5" mechaniky (HD) a řadiče 
(s obvodem 1772, zvládné pouze DD). 
Používají se diskety DD naformátované 
na 7BOKB. Operační systěm (10000 - 
15700 bajtů dle verze) se vždy natahuje 
z diskety (BOOTuje). Za základ DOSu 
použila MGT systém Disciple a nazvala 
jej SAMDOS (nyni verze 2). 
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Pohlédněme na 5SAMa zezadu. Podle 
počtu konektorů je SÁM skutečný tahoun 
a lze k němu připojit těměř cokoliv 
(zkuste opěkač topinek), 


První konektor zprava je napájení 
z trafa. Zpět do trafa (a pak do TV) je jim 
veden obraz a zvuk mono. Vedle něj se 
nacházi 20-pinový SCART konektor pro 
práci s obrazem a stereo zvukem. Dále je 
to zapinač/vypinač (ON/OFF), konektor 
světelného pěra a výstup stěreozvuku 
(nestandartně | zapojen) dohromady a 
MIC/EAR známý ze ZX5. Na ÚÓ4- 
pinovém expanzním EUROKONEKTO- 
RU jsou vyvedeny všechny důležité sig- 
nály, včetně sběrnice ZBO. Následuje 
červené tlačitko reset a myšoidní konek- 
tor (ten je pro myš!). Konektor joysticku 
je standartní 9-pinový, jen nevyužité piny 
jsou použity ke snimání druhého jovstic- 
ku. Přes tzv. rozbočovač můžeme tedy 
zapojit páky veselé dvě (odpovidají klá- 
vesám 1-5 a 6-0 = spěctrácký Sinclair 
joystick). Přehlidku děr zakončují MIDI 
IN a MIDI OUT (pokud zrovna nemáme 
MIDl-nástroj, poslouží nám ke spojení 16 
sáMiků do sítě). A na závěr tlačitko 
NMI (myslim, že nepříliš kvalitní, asi se 
zakmitává - druhým, externím NMI se mi 
přitom podařilo stopnout každý program 
ze ZAS). 


Po stranách 5AMa nenalezneme nic. 
Jako každý správný sporťák nemá dveře a 
otvírá se zdvihem celé kapoty. Po jejim 
otevření toho však moc k vidění neni: 

l) mikroprocesor Z80B běžici na Ó Mhz 
2) ROM 32 KB obsahující BIOS, 5AM 
Basic a bootovací rutinu 
3) RAM 256 KB s konektorem pro 
připojení dalších 256 KB 
4) zvukový obvod Philips SAA 1099 
5) Motorola MC 12377P - má na starosti 
zobrazení 

6) ASIC - 5SAMovská ULA, čip napro- 
gramovany, nahrazující asi 1OŮ obvo- 
dů, má na starosti stránkování, práci 

s grafickými módy a barvami, maene- 

tofon a bůh vi čo ještě 
7) konektory již dřive popsané 
8) Z prázdnoty a 2 konektory pro diske- 

tové jednotky 


Položime-li 5AMa střechou dolů, 
uvidite černo, pár šroubků a štítek s údaji 
výrobce, Odlepite-li jej, naleznete diru a 
již zminěný konektor pro 256 KB RAM 
(to abychom vždy nemuseli točit všemi 
šroubky, když chceme kolegovi Didakti- 
káři ukázat, jak vypadá 256 KH). Něco mi 
mezi standardní výbavou chybi, a sice 
ČCEMTROMNICS a R5-232, Firma MGT 
ovšem od začátku prodávala interface 
COMMS obsahující obojí. Také je prodá- 
vala jednotlivě nebo v kombinaci s inter- 
face pro extěrní připojení disketových 
mechanik (např, 5.25"). (OASAG02 zabu- 
dovávala Centronics dovnitř). 


A nyni výkonnost 5SAMova motoru: 
Obvod ZBO0B se od „A“ liší pravděpodob- 
ně jen rychlosti G Mhz. V případě 5AMa 


jej bohužel zpomaluje ASIC, když vytváří 
obraz. Proto pokud hodláme provádět 
náročné operace, je dobré vypnout obraz - 
pak SAM opravdu poběží na cca. 
5,58 Mhz. 


Základní paměť je 256 KB. Pro seri- 
ózní práci je třeba 512 kB (teď trochu 
blábolim, až do svých 17 let jsem zcela 
seriózně pracoval se 48 kB - faktem ale 
je, že programy těch 512 kB využivaji, 
možná spiše zneužívají). Jelikož ZB0 
pracuje pouze se 64 kB, je třeba stránko- 
vat. 512 kB je rozděleno na 32 16-ti kB 
stránek a pracovní prostor Z80 do 4 sekci 
po 16 kB - A (ad Ů doló383), B (od 
16384), C (od 32768) a D (od 49152). 


pracuje se samply, přehrávají se pomoci 
něj na obdobném principu jako u AY. 
K přehrávání hudby z AY se uživá pře- 
vodních programů. 


Barev SÁM vytvoří 128. Standardně 
se používá paleta 16 barev, které lze 
vybrat z těch 128. Do kterékoliv pozice 
pálety je možné uložit i 2 barvy - ty se 
pak střídavě zobrazují ve zvoleném inter- 
valu. Ma obrazovku můžeme dostat 
i všech 128 barev - jakékoliv pozici i celé 
paletě 16 lze od libovolně linky (0-191) 
přiřadit jinou barvu, Pomoci těchto mož- 
nosti pak v Basicu během chvilky vytvo- 
řime efekty podobně (troufám si říci 
uplně stějné) mnohým demům. Existuje 





Stránkuje se buď do dolní (od sekce A) 
nebo do horní (od sekce C) části paměti a 
to tak, že vybraná stránka se uloží do 
sekce A či C a do sekce následující pak 
stránka o číslo větší, 


ROM je rozdělena na 2 části po l 
KB. ROMŮ se nastaví po zapnuti počitače 
a leží v sekci A. ROMI (obsahuje méně 
úoužřváě rutiny) se zapíná, je-li třeba, a 
to do sekce D (49152-05535). Samozřej- 
mě, že lze obě ROM vypnout a nastrán- 
kovat všude RÁM. W sekci A navic mů- 
žeme zakázat zápis (to je výhodné pro 
emulaci Spectra). Ovšem není dobré se 
ROM vždy zbavovat, neboť je zde celá 
řada potřebných rutin a Instrukce jsou 
rychlejší než v RÁM (LDIR o B"5). 


Odlišně se pracuje se 4 MB externí 
paměti. Tyto se stránkuji pouze do sekci 
ČaD polóKkB. 


Zvuk. A5IC obsahuje zvláštní část, 
která emuluje beeper. Ovšem to by bylo 
na stroj typu SAMa málo. Jako zvukový 
čip byl vybrán obvod zn. Philips - 
kanálů, 8 oktáv, stereo, mixéry, 32 řídí- 
cich registrů. Zvukem je srovnatelný 
sÁY, dokáže pěkně zahrát výšky, basy 
jsem tak pěkně neslyšel., SAA 1095 ne- 


zařízení KALEIDOSCOPE, které umož- 
ňuje zobrazit přes 32000 barev. K nám se 
bohužel nedostalo, 


Ale i na obyčejném 5AMikovi ziská- 
me 8256 barev - za použití techniky 
interlace (přepínání, nebo - chcete-li - 
prokládání 2 obrazovek). Ovšem k tomu 
je třeba mit kvalitní obraz a dobré oči - 
obraz nepatrně ztmavneé a bliká (nění mi 
známo, že by jej někdo používal). 


Grafické módy jsou 4. 

MODE 1 je klasické Spectrum. MO- 
DE 2 (prý je to tzv. ATARI-mód) je 
podobny ZX5, ovšem 2 barvy v buňce 
Bxl bod, tedy 6144 bajtů grafiky a Ól44 
bajtů atributů. MODE 3 má rozlišení 
312x192 bodů se čtyřmi barvami (24570 
B). MODE 4 = 256x192 se 16 barvami 
(také 24 KH), Použitím interlace dosta- 
neme 25óx384 nebo 512x384 bod - pro 
normální práci je to však kvůli blikání 
neupotřebitelně, 


Přirozeně i ve všech módech |ze plně 
pracovat s paletou, takže např. v MO- 
DE 1,2 a 4 můžeme mit na každé řádce 
jiných 16 barev (v MODE 3 pak 4 barvy). 
Podobně jako barvy lze i grafické módy 
na jakékoliv lince přepinat (v textové hře 
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vidime obrázek v 16 barvách (MODE 4) a 
d ním text v B5 znacích na řádek 
(MODE 3)). 


Obraz je možno mít v paměti v jaké- 
koliv stránce (MODE 3 a 4 zabiraji 2 
stránky), nemusí tedy nutně blokovat část 
pracovního prostoru Ó4 KB. Hodláme-li 
psát do obrazovky, jen si ji na chvíli 
nastránkujeme. Je příjemně koukat na 
plně barevné obrázky - problémy nasta- 
nou, pokud jimi chceme zahýbat (pomoci 
LDIRů celý obraz odskroluje za dlouhých 
pár vteřin). Bruce Gordon dokomce jednu 
chvili uvažoval o předělání ASICu - chtěl 
jej vybavit blitterem, spřajty a 4056 
barvami, ale nápad zavrhl jako finančně 
neuskutečnitelný. Šikovni programátoři si 
ovšem poradili (vždy se přece neposouvá 
celý obráz a taky máme přepinání obra- 
zovek), takže vznikají i hry s grafikou 
v MODE 4, 


Právě jste dočetli (skromný) výčet 
všech doposud známých a zjistěných 
kapacit. Doufám ovšem, že pár vymože- 
nosti se před námi ještě skrývá, takže 
třeba za pár let ... objevi někdo nový 
grafický mód (např. 1024x768 a 32000 
barev ! - podobně jako Špectristé vykou- 
mali, že ZX5 umi MODE 2), Již byl např. 
objeven hardwareový scrolling - ovšem 
pouze v jednom směru (a z ukázky usu- 
zuji, že není využitelný v normálních 


programech). Nechme se překvapit. 


Když už jsem vše tak růžovoučko 
vymaloval, musím to trochu pocákat, 
Právě všemocný ASIC je nejproklinaně|j- 
šim samovským bohem. Viděl jsem už 
několik, co vypovědělo poslušnost, a 
slyšel jsem o jednom, co si usmyslel, že 
bude ukazovat Ó4 barev (ale něvim jistě, 
zda-li je právě on na vině). Pokud se něco 
takového stane, SAM ztráci zrak (obraz) 
a můžeme jej uložit odpočívat na skříň. 
Zatim nevim, bohužel, o žádné firmičče V 
Měmecku, která by přivezla čerstvý AS5IC 
a chromého SÁMika vyléčila. Žatim s 
nim musitě asi až do Anglie. Dalšim 
kamenem úrazu jsou klávesnice (u 1. 
sAMa mně byla vyspravena, u 2. jsem si 
opravil sám - neni nad vodivy alabal!). 
Drobné nepříjemnosti způsobují některé 
disketové jednotky - zůstane-li v nich při 
resetu disketa, mohou být narušena data 
(mi SAMově tohleto nedělají), tento 
problém však může být technicky odstra- 
něn. 


K zvýšení možnosti 5ÁMika existuje 
expanzní konektor a spousta mezixichtů. 
Už jsem zminil Centronics, R5-231, 
externí diskový řadič, rozšiření paměti 
(po 1 MB) a Kaleidoscope. Zatímco první 
tři se mezi Samisty vyskytují, poslední 
asi Vlastní pouze několik šťastlivců 
v Anglii. 5 Kaleidoscopěm umí spolupra- 
covat i samovský WIDEODIGITISER. 
Dále existuje MESSENGER, usnadňující 
přenos programů ze ZX5; COMMUNI- 
CATOR, modem (nezabírá RS-232, je to 
samostatný interfacej; a posledním vý- 


robkem, o kterém jsem se doslechl, je 
samovský harddisk, Fa Blue Alpha vyrá- 
běla Sound Sampler (možná kvalitni, ale 
bez dobrého software) a myš (byl to ale 
jen emulátor joysticku). Pravou myš 
uvedla na trh o něčo později 5AMCO - 
ani ta však vlastně nebyla pravá, SAMCO 
použila typ z jiných počítačů - do myšího 
konektoru ji lze zapojit přes interface. 


Jakpak tohle vše provozovat součas- 
ně ? Vše najednou nelze, ale čtyři zaří- 
zení ano - pomoci rozbočovače - 5AM- 
BUSu. Ždá se ovšem, že SAMCO jeho 
možnosti přecenila, pokud totiž obsadite 
všechny 4 konektory, můžou nastat (mně 
zatim bliže neznámé) problémy. Ma 
tomto místě bych chtěl veřejně oslovit 
jednoho kutila <beze jména>, který si 
vzal do hlavy, že chybu opraví. Rád bych 
jsou mi známy zkušenosti anglických 
uživatelů, kteří vhodnými experimenty 
(prostě změnili pořadí zapojení) na pro- 


blém vyzráli. (Možná že nevyhráli zcela, 





ale myslím si, Že pro Samistu je aktuální 
heslo „Lepši 5AMBUS pochybný než 
SAMBUS žádný“). Druhým důvodem, 
proč si SAMHUS opatřit, jsou zabudova- 
ně hodiny reálného času. 


Jelikož mezi Samisty je řada osvěd- 
čených kutilů ex-ZXS, vznikla řada dal- 
šich doplňků - VOX interface (hlasový- 
mluvici 7), PAULA (pro | přehrávání 
samplů z Amigy), AY interface, paralelní 
s obvodem B255AČ (je rychlejší než 8255 
v UR4). Někteří bastleři pry jsou nespo- 
kojení s řadičem harddisku, který zvládne 
jen pár stovek megabajtů, a proto si pů- 
stavili vlastní - např. IDE-disk přes roz- 
hraní Centronics. A perličku na závěr - 
jistý Ital zhotovil rukavice pro virtuální 
realitu - zapojení na jednom konektoru 
jovsticku snimá jen prsty, na obou pak 
celou dlaň (to musí být určitě slavný 
český vynálezce Jára Cimrmann !!!), 


Pepa Prokeš 
(konec první části) 
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Postavme si CONSUL Keyboard Interface 


(Článok sa tvári ako návod na stavbu zariadenia pre pripo zk XT/AT klávesnice k Didaktiku M) 


Na úvod 


Celé zapojenie vzniklo ako vzbura 
voči nekresťanskej cene novej klávesnice 
pre DIDAKTIK M (asi 700,- SK) a 
dókaz, že sa klavesnice CONSUL k DI- 
DAKTIK-om pripojiť dajů (tuším váčšina 
z nás už asi viěru strácala). Tak ako vela 
vecí na svete, nie je dokonalé, je to len 
jedna z vela možnosti, ako tento problém 
riešiť, Niektoré odmedzenia popišeme 
v texte, ostatně iste objavite sami, celko- 
vo si však myslim, že ich výhody prevy- 
šujů, 

Na úvod si treba uvedomiť, že kto nič 
nerobi, nemůže nič pokaziť. A kedže sa 
jedná o zásah do hardwaru vášho miláči- 
ka, každý nech sa nad tým zamysli, prě- 
hodnotí svoje schopnosti. 

Tušim som niekoho odradil, ale my 
ostatní pokračujme dalej. Stručně si 
spomeňme zopár podstatných vecí (kto 
chce může ich preskočiť). 


Klávesnica Didaktik 


K základnej doské počitača je pripo- 
jená viacžilovým lepeným káblom. Tento 
nepriamo predižuje určité signály systé- 
p dy zbernice, takže by nemal byť priliž 

ný. 

stlačením klávesy sa privádza logická 
nula na zákaznicky obvod, jeden zo vstu- 
pov KEYI až KEY3, podla aktuálněj 
adresy danej sienálmi AB-A15 a stlačenej 
klávesy. Operačný systém (OS) počitača 
vyhodnotí kód klávesy. Tento princip si 
treba uvedomiť, budeme ho dalej potre- 
bovať. Klávesnica je kontaktná, časom sa 
komponenty tlačítok unavia, treba ich 
vymeniť, 


Klávesnica XT/AT 


K základnej doske je pripojená iba 
dvoma vodičmi (okrem napájaniaj. 

stlačením klávesy sa aktivuje vysit- 
lač sériovej linky . Kód interně dekódo- 
vanej klávesy sa po jednotlivých bitoch 
posiela na údajový vodič (DATA) . Plat- 
nosť každého bitu je © potvrdzovaná 
zostupnou hranou hodinových impulzov 
(ČLK) . V počitači pracuje prijimač, 
skladajůci jednotlivé bity v rytme CLK 
do jedného bajtu. Tým sa ziska kód klá- 
vesy, ktorý si preberie OS, 

Je to typ tzv. bezkontaktnej klávesni- 
ce. Signály ss ziskavajů obvodmi mapu- 
júcími magnetické pole na základe Halo- 
vho javu, 

Mie menej dóležitejšia ako princip je 
skutočnosť, že jej životnosť je podstatne 
dlhšia. 


To by bolo o klávesniciach. Teraz sa 
zhlboka nadýchnime a móžeme začať 
popisovať interface (dalej len IF). 


Celkový popis IF 


Žačneém tým, čo musi vedieť, Má roz- 
poznať kód stlačenej klávesy, prichádza- 
júci po jednotlivých bitoch signálom 
DATA, dekódovať ho a pretransformovať 
= kód zrozumitelný pre OS nášho milá- 
čika. 

Aha, aké je to jednoduché! Celá úloha 
sa dá popísať jednou vetou. Ale ako je to 
s realizáciou 7 No veď uvidime ... 

Jedným očkom sledujme schému za- 
pojenia, druhým text, ale hlavne sa snaž- 
me všetkými hlavami premýšlať o jeho 
obsahu. 

Rozdelme si zapojenie IF na niekolko 
fiktivnych funkčných blokov, splňajůcich 
dielčie požadované úlahy (v zátvorkách 
su označenia súčiastok). 

-striovo-paralelný prevodník (U4, 
10) - „pozbiera“ jednotlivé bity z DA- 
TÁ a vytvori 8 bitový údaj, podklad pre 
adresu kódu klávesy 

-adresny dekodér (UL, 2, 3, 5) - vy- 
tvára adresu, na ktorej sa nachádza kóx 
klávesy, zrozumitelný systému DIDAK- 
TIK-a 

-dekodér kláves (U6) - obsahuje ta- 
bulku kódov kláves 

"synchronizácia © prenosu (Uš, 9, 
10C, 10D) - synchronizuje prenos sěrio- 
vej linky s adresným dekodérom a systé- 
mom počitača 

-strankovanie pamále (U7, 10) - 
prepina medzi normálnym a „shiftnutým“ 
významom kláves 

Možno to vyzerá trochu zložito, ale to 
len na prvý pohlad . Keď si popíšeme 
jednotlivé bloky osve, tak nám to bude 
ihneď všetko jasné, 


Sériovo-paralelný 
prevodník 


Ako som už ničkde spomenul, po 
DÁTÁ prichádzajů jednotlivé bity, s CLK 
sa potvdzuje ich platnosť, 

Celý prenos nastane automaticky p 
mocou obvodu 74..164. Wýstup (© 
On ) je nastavený na prenesený Pvte. 
Každej klávese prislůcha iný, špecifický. 
(pozri dokumentáciu ku klávesnici), 

Na obrázku je prenos bytu BBh. 


Adresný dekoder 


Použije byte z predchádzajůceho 
stupňa a doplní ho ešte o 3 ďalšie bity. Ma 


| 6" Terrn Čognlta 


ich hodnotu má vplyv OS počítača, re- 
spektive program testujúci klávesnicu. 
Hodnota sa pohybuje od 0 do 7 a zodpo- 
vedá testom adries jednotlivých skupin 
kláves AB až A15 (pozri manuál k počita- 
ču). Podrobnejšic v tabulke. 


Vidieť, že pri dekódovaní sa pohybu- 
jeme po 8 adresách. Je to od adresy Basic 
(=kód klávesy prijatý po sériovej linke 
vynásobený ósmymi) +0 pre AB=Ů, až po 
Basic 7 pre Al5=0. A teraz nastupuje na 
scénu dekodér kláves, 


Dekodér kláves a 
strankovanie pamate 


Dekoděr kláves je vlastne obyčajná 
2KB EPROM, ktorá na svojom výstupe 
(00-O7) „ukazuje“ byte, adresovaný 
adresným dekodérom. 


Ako to celé prebieha 7 


Stlačim klávesu, jej kód sa mi sé- 
riovou linkou  presunie do | sériovo- 
paralelného dekoděéra. 

Ten mi z neho spraví hornů časť adre- 
sy pre EPROM. Dolná časť sa mi vytvori 
podla toho, aků časť klávesnice testuje 
operačny systém a na výstupe EPROM 
dostaneme údaj. daj, ktorý je osembito- 
vý, Spectru však stačí 5 bitov, aby rozpo- 
znal svoje klávesy (KEYLI-KEY5 na 
zákaznickom obvodej, Ano, dobre stě ši 
všimli slovo rozpoznal! O to práve ide! 
Na danej adrese musi byť byte, simulujúci 
stav, aky by nastal pri stlačení původněj 
klávesy na póvodnej klávesnici, A toto je 
podstata celej záhady. 

Teraz sa pokůsme konkretizovat, Vy- 
svetlimě si princip tvorby obsahu pa- 





proxima 


ná obchodní 8poleďrost 


| Hry a uživatelské programy 


pro ZX Spectrum/Didaktik 
si vám dovoluje nabidnout 


>> Smash 16 << 
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4“ Araarle= Fliglal S mala r 
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mátových miest pre jednotlivé klávesy 
v dekodéry kláves. 

Najprv asi treba spomenuť, že na kó- 
dovanie kláves v XT klávesniciach je 
využitých prvých 7 bitov. Ósmy je využi- 
tý ako signál uvolnenia klávesy. Takže, 
ak stlačíme klávesu, generuje sa nám 8 
bitový kód, s určitou frekvenciou opako- 
vania, pričom 8. bit je nulový. W okamihu 
pustenia klávesy sa ešte raz vygeneruje 
ten istý kód, avšak 8. bit bude nastavený 
na 1, ako priznak uvolnenia klávesy. 

Začnime tým, že sme prijali kod klá- 
vesy : ESC Olh = 0000 0001 

0 l 
Prvými 7 bitní určime adresu Basic 


Čo sa týka bitov doplňaných s OS, Sů 
závislé od skupiny kláves, ktorá sa práve 
v danom okamihu testuje. Ak sa budě 
testovať skupina daná s AB=Ů bude adresa 
Basic+0, A9=0 Basic+1 atď až po Al5=0 
Basic+7 (ale to som už niekde počul, 
alebo napisal 7), 

Adresa Hasic+Ů pre ESC je teda. 

(Kto nevie prečo, nech si sčita nasle- 
dujicu rovnicu : 
0x20+0x21+0x22+1x23+0x24+0x25+ 

+0x26+0x27+1x28+0x29=8 Suhlasí ? 
Ak áno, tak ste lenivý alebo priliž důóver- 
čivý, čo sa nemusí vždy vyplatiť ! Ale 
pokračujme.) 


Klávese E5C chceme priradiť význam 
GRÁAPH. 

Systém DIDAKTIK-a pozná GRAPH 
ako súčasně stlačenie kláves Caps 5hift 
a 5. Stlačenie Caps Shift-u sa testuje v 
skupine A8 KEYL, Ak je tento bit nulový 
OS tuši jeho stlačenie. 

Testuje ďalej a v skupine A 12 narazi 
na KEY2=0. To znamená, že je stlačená 
aj klávesa 9, Ak už nenarazí ani na jeden 
nulový bit (testujů sa všetky skupiny AB- 
A15 v jednom „ohmate“ klávesnice) cely 
test vyhodnotí ako stlačenie Caps 5hift+5 
t.j. GRAPH. 

Máš nový prikaz GRAPH bude na ad- 
rese : od 8 do 15 


Dóležité byty 


Děležitými bytmi nazvyme byty, cha- 
rakterizujúce stlačenie kláves, v nášom 
pripade sů to tič na adresách 8 a l2, 
Pozrime sa na ně zblizka: 


Byte 255 znamená, že nebola sltačená 
klávesa v skupine. Číslo 238 znamená, že 
bola stlačená v poradí 5 klávesa skupiny. 
254 prvá, 252 prvá aj druhá, 253 druhá 
klávesa skupiny atď, 


Samozrejme © móžemě © kombinovať 
klávesy jednotlivých skupin. Stači len 
zadať 0 na správne miesto (keby sme mali 
v EPROM samě nuly, bol by to signál, že 
sme naraz stlačili celů lávesnicu, čo sa 
normálnemu smrtelnikovi, ak nepočitam 
„Bames-man-ow“, tí sů schopní všetkého, 


podari len ak si postaví CONSUL KEY- 
BOARD IF ...). 

V kludovom stave, t.j. bez datyku 
klávesnice, sa adresný dekoděr pohybuje 
po adresách 0-7 (1024-1031 v shiftovacej 
stránke), kde by mali byť samé 255. Os- 
tatné pamáťové miesta sa programujů 
postupne pre jednotlivé klávesy výpoč- 
tom adries Basic a umiěstnenim důleži- 
tých bytov, 


O5 DIDAKTIK-a pre svoju prácu vy- 
uživa aj pomocné klávesy, W mašom 
pripade sú to Symbol Shift (5.5.) a Caps 
Shift (C.5.). Ako všetci viémě súčasným 
stlačením jedněj z pomocných kláves s 
jednou zo základných sa dosiahne nový 
význam základnej klávesy. Tak napriklad 
stlačením klávesy „A“ dostaneme prikaz 
NEW, C.5.+,A“ velké „A“, 5.5.+,A“ 
prikaz STOP a podobne (je to trocha 
zložitejšie, ale pre názomosť to stáčí). 
Takto sa správa původná klávesnica. Na 
type CČonsul je však použitý systém na 
ochranu pred stlačením viacerých kláves. 
Čo stým ? Ako si poradime ? No predsa 
budeme použivať len základně význami 
kláves... 

Na tých, ča omdleli chvilku počkáme, 
ostatným, so silnějšími nervami můžem 
prezradiť už teraz, že to bol len pokus o 
žart. Ale dosť bolo vtipkovania, lebo 
situácia je v tomto ohlade dosť vážna. 


No důfam, že smě už všetci, tak po- 
kračujme. Popisovaný IF má inplemento- 
vané len kódy kláves ziskané stlačením 
základných kláves, riadiace kódy pristup- 
né s C.5.+(0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,9, 
SPACE, 5.5.) a kódy pristupně stlačením 
5.5.+základná klávesa, Medá sa prěto 
priamo písať velké pismeno, súčasným 
stlačením C.5.+pismeno, ale len v Caps 
Look-u, Toto je jedno z obmedzení, ktoré 
sa v rámci čo najjednoduhšej koncepcčie 
musí tolerovať (ale kto má chuť...). 


Ako programovať 
kódy kláves 


Základné klávesy sů OK. Pri pro- 
gramovaní EPROM umiestňujeme důleži- 
tě byty na adresy Basic+.. podla skupiny, 
v ktorej sa klávesa nachádza a ich hodno- 
ta je daná poradim klávesy v skupine. 
Ostatné byty sú 235. 


Riadice kódy ČC.5. + (Ů, ..., 9, SPA- 
CE, 5.5.) sú jednoklávesové. Pre propgra- 
movanie kódov čísel použijeme postup 
ako pre základné, plus nastavíme signál 
C.5. (nulová hodnota 1. bitu na Begin+0 
prislušnej klávesy, pozri priklad s GRA- 
PH), pre BREAK a EXTEND obdobně., 


Kódy  5.5.+základná | klávesa | sů 
vshiftovacej stránke. © Dostaneme | sa 
knim postupným stlačením 5.5. a pri- 
slušnej základnej klávesy. 


Najprv sa dostaňme 
do shiftovacej stránky ' 


K tomu si potrebujeme nadefinovat 
klávesu, ktorů budeme ako 5.5. použivať, 
Zvolme si 5.5. kód 2Ah. Podla už zná- 
mych  pravidiel si určíme | adresu 
v EPROM Hasic+0=336. Na túto umiest- 
nime stránkovací bit. Je to 6. bit bytu na 
tejto adrese (ostatných sedem Basic 
adries má hodnotu 255). Ak je tento 
nulový, důjde k prestránkovaniu do shif- 
tovacej stránky, kde sa k bytom prislůcha- 
júcim základným klivesám, doplní signál 
stlačenia klávesy 5.5. (bude nulový 2. bit 
na adrese Hasic+7 každej klávesy). Na- 
koniec ešte pridáme stránkovaci bit na 
Basic+7 každej klávesy, ktorý nás dosta- 
ne spáť do normálnej stránky. 


Ešte raz pre zopakovanie. 


Stránka so základným kódom kláves 
začína adresou 0 (byty na 0-7 sů 253) a 
končí 1023. Shiftovacia stránka začína 
1024 (1024-1031 sú 255) a končí 2047. 
Obsahy oboch sú v podstate totožné, 
s tým rozdielom, že v shiftovacej stránke 
je ku kódom kláves pridaný ešte signál 
5.5. a aktivny stránkovací bit. Okrem 
toho je v shiftovacej stránke mrtvý kád 
klávesy zvolenej pre stránkovanie (na 
Basic+Ů až Basic+7 má 235). 


Synchronizácia prenosu 


Už sme si popisali ako sa prijmě kód 
klávesy, vytvori jeho adresa a posunie O5 
DIDAKTIK-a. Nezostáva už len spome- 
nůť, že celý prenos je synchronizovaný 
signálom IMT počitača. Jeho aktivnou 
úrovňou sa prepiše kód prijatej klávesy 
do hornej časti adresného dekodérá. 
Můóžu nastať nasledujúce pripady. 

Ak ešte prebieha prijem bitov, kód 
nie je úplný, nič sa neprepisuje (výstup 
č.B UB je v log. 1), systému sa predá kód 
„posledného úplného INT-u“. 

Ak nie je stlačená klávesa, kód je 0, 
adresny dekodér sa pohybuje na 0-7 (resp. 
1024-1031), kde sů byty 255, ktoré OS 
sipnalizujů tento stav. í 

Ak je stlačená l] kód sa pře- 
dá systému. W okamihu uvolnenia kláve- 
sy sa resetne obvod U4 (vspomeňte si na 
B bit prenášaného kódu) a na jeho výstupe 
budu Ů, t.j. Žiadna klávesa, 

To by bola v skratke synchronizácia a 
aj popis IF. 

Hop, ešte malý moment. Ak chcete 
používať aj reset z klávesnice, volime ho 
obdobně ako klávesu pre 5.5. (najlepšie 
do shiftovacej stránky, zabránime tak 
náhodným inicializáciám). 

Určíime si Basic pre zvolenů klávesu a 
na Basic+0 až Hasic+7 dáme 7fh. Kon- 
denzátorom „doladime“ jeho dlžku. 
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Ako to realizovať v praxi 


Všetky signály pre IF sú pristupné čez 
lepený káblik pre pripojenie póvodnej 
klávesnice. 

Z neho odpojiíme starů klávesnicu a 
konce priletujeme na konektor CANNON 
25 pin. Protikus konektora bude na IF 
(resp. móže byť aj na starej klávesnici, ak 
sa rozhodněme opitovné pre ňu, takže 
úprava je vratná). Káblik fixujeme 
ostenu půzdra základnej dosky, aby sa 
nám nevhodnou manipuláciou niektorá 
žila neodtrhla. 


Jediným menším problémom je INT. 
Ten doporučujem pred pripojenim na 
konektor oddeliť od póvodneho, pričom 
treba zachovať jeho aktivnu úroveň (ja 
som ho  oddelil  jedným © hradlom 
T4AL532, ktoré mi „zvyšovala“ po úpra- 
ve počitača pré prácu pod CP/M). 


Ešte by som spomenul kondenzátor 
vobvode stránkovania. Ten ovplyvňuje 
správně © stránkovanie pri niektorých 
„shiftovaných“ kódoch (napr. *,$). 


Kedďže CONSUL klávesnice toho dosť 
spotrebujů, doporučujem celý IF aj klá- 
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vesnicu napájať z externého zdroja +5W, 
s vhodne umiestneným vypinačom. Ten 
máže poměcť, ak nastane stav, že vply- 
vom rušenia v sieti prenikně nejaký in- 
pulz až do IF a „rozladi“ čitač 74..90. 
Vtedy jeho vypnutim a opšátovným za- 
pnutim dosiahneme reset čítača (ten sa 
inicializuje vždy pri zapnutí napájania, 
jeho správna funkcia je charakteristická 
logickými 0 na výstupoch OA až OD pri 
nestlačenej klávese a podmieňuje prácu 
čelého IF). 


Obsah EPROM si musi každý napro- 
gramovať podla použitej klávesnice. 


Programová kompatibilita 


Nemal som možnosť testovať funkč- 
nosť na všetkých programoch pre DI- 
DAKTIK, pravdu povediac nebola to ani 
polovica, alebo, že by ani tretina, ani... 


Jedno je však isté, nefunguje stlačenie 
viacerých kláves (potrebné v niektorých 
hrách, ale aj systémových programoch, dá 
sa však nadefinovať ako jednoklávesové) 
a nefunguje načitanie z portu 254 na 
testovanie klávesnice (používané napr. v 
MRS5 ako úvodný, „rýchly scan“). 


| 6 [řzzy 
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POVODNĚ J KLÁVESNICE. 


= NĚMOBNÍM WC EU i 


, I = ee pě=ňm ČBA, měs BOMMÍ nh ar 
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Úprava programov je jednoduchá (ak 
ju dokážeme spravit). Spočíva vo vyně- 
chaní tohto testu (je vždy negativny, 
takže nedochádza k dalšiemu dekódova- 
niuj a skoku priamo na dekódovanie 
klávesy. 

Neviem, čo by som dodal na záver. 

lať vám vela šťastia pri stavbe nemá 
význam, lebo ho potrebovať nebudete. 
Hádam len trocha trpezlivosti a kuráže a 
pri nejakom zapojení niekedy | opůčť 

„dopisania“, 
Adriin Banász 


proxima 


oPejrá Ceci BFC 
s a uživatelské programy. 
pro ZX Spectrum/Didaktik | 


si vám dovoluje nabidnout 
>> Dizzy ( Collection << 


65 Tre re Jehrricí č“ Fantasy Worldlizxy 
é“ MugicLand [lizzy ě“ Faust Foad | 
w Kolekce 5 her, český návod, cena Kč 380,— 
w Makázetách i disketách pro | 
D-40 / 80 / Kompakt 
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Tipy na čipy II 


Posledně jste se v našem seriálu 
mohli bliže seznámit s obvodem 8235, 
který většina z vás dobře zná. Obvod 
8255 však neni jedinným čipem svého 
druhu. Zatimco 8255 je ze série čipů 
i8ůBO (Intel), existuje vw rodině ZB0 
(Zilog) podobný čip 5 označením: 
£80 - PIO 

Má s čipem 8235 podobné typy práce, 
v některých věcech se odlišuje. Nejvice 

v typu zpracování přerušení. 


ZBH — FPIŮ 
1 4 D3 
č JA Di 
A 38 (— D5 
4 37 |- Hi 
5 36 |(— [OR 
ů 35 |- č 
7 HF B? 
A 33 | ES 
" 32 BS 
18 31 |- B4 
38 |- E3 
23 EZ 
čhi Hi 
27 BH 
26 +5U 
25 ČLK 
č EI 
23 IMI 
22 1E0 
21 B RDY 





obr. 1 


Vyvody Z80 PIO: 

ČE - vstup pro výběr obvodu. 

CD - signál pro určení zápisu cont- 
manddata při ČXD= I se zapisuje při- 
kaz, obvod se programuje, ČXD=Ů - 
zapisují se data na bránu (platí i pro 
čtení). 

BA - výběr brány, doťze které se bude 
zapisovatčíst. Při připojování obvodu 
na sběrnici se lyto vývody připojují na 
adresové vodiče (např. vývod. č. 4 - 
A7, 3- AG, 6- A5). 

IORKO, MI, DŮ-D7 - běžné vývody prac. 

A STB, ESTB - strobovací siemaly. 

A RDY, BRDY - sienály Reaey. 

A0 - AT- brána A 

Bů - H7 - brána B 


Režimy práce 

Obvad z 80 PIO může pracovat vě 
čtyřech režimech: 

Mád 0 - Výstupní řežim 

Mód 1 - Vstupní režim 

Mód 2 - Obousměrný režim 

Mód 3 - Bitový režim 


Výstupní režim je v podstatě jako mód 
l u 8255, Po zapsání dat na bránu sč 
aktivuje signál RDY (data ready) a čeká 
se na potvrzení příjmu signálem /5TB 


(strobe). Po přijeti se pak podle nastavení 
aktivuje, nebo neaktivuje přerušení. 

Vstupní režim funguje stejně jako vý- 
stupni, ale přesně obráceně, Po přijetí 
[STB se data T brány zapíší do paměti 
obvodu a příjem se kvituje impulsem 
RDY. Opět se po přijetí dat aktivuje 
přerušení, 

Obousměrný režim je podobný módu 
2 u čipu B8235. V tomto režimu může 
pračovat pouze brána A, brána B musi 
pracovat v režimu 3, protože signály 
[STB a RDY brány B jsou použity bránou 
A. Jsou zde použity oba režimy a to jak 
výstupní, tak vstupní. K výstupu dat 
slouží RDY a (STB brány A a pro vstup 
RDY a (STB brány B. 

Bitový režim, je obdobou módu Ů 
u 8255, ale s rozšířením. Osmice bitů zde 
nění určena pouze pro výstup či vstup, 
nýbrž je možno si nadefinovat, který bude 
vstup, a který výstup! Výstupní bity 
disponují paměti a po zápšání se až do 
změny nemění. Naopak bity vstupní 
pamění nedisponují a při čtení obsahu se 
přečte momentální hodnota, jenž se na 
nich vyskytuje. Pro generování přerušení 
je zde ještě možnost navolit si, za jakých 
podminěék vznikne. Při typu AND se 
všechny bity, které byly zvoleny maskou 
(určuje se při programování obvodu) 
musí být aktivní. Zda je za aktivní stav 
považována log, 0 či 1 Úje možno si také 
zvolit. Další tvp je OR, kde ke vzniku 
přerušení stači, aby byl aspoň jeden z 
odmaskovaných bitů aktivní, 

Přerušení 

Teď si něco málo povíme o HW kon- 
strukci přerušení IM2 obvodu (plati i pro 
slo, CTC, DMA atd). Každý obvod má 
svůj vstup IEI na kterém je v klidu log. 1. 
Na výstupu IEO je také log, 1. Při vzniku 
přerušení se výstup IEĎ změní stav na 
log. 0. Prioritní koncepce těchto obvodů 
je řešena tak, že obvod s nejvyšší priori- 
tou má vstup IE připojen na +5W. Výstup 
IEO je připojen na vstup IEI dalšího 
obvodu, jeho IEO je připojen na další IEI 
atd, Čelá situace tedy dopadne nakonec 
tak, že výstup se změní, obvod s nižší 
prioritou má na vstupu nulovou úroveň, 
což je pro něj signál, že penerovat přeru- 
šení nemůže. To neplati pro obvody 
s prioritou vyšší. Situace na obrázku Ž 
znázornuje stav při generování přerušení 
obvodem PlO, Pro úplnost ještě doplnuji, 
že zde má před kanálem B vyšší prioritu 
kanál A. 


Programování obvodu 


Programování obvodu se provádí pro 
každou bránu zvlášt v závislosti na stavu 
signálu B/A. Výjimkou je obousměrný 
režim, vě kterém může pračovat pouze 
brána A. 





zr, 


Formát základního řídicího slova 
(X označuje bity, na jejichž obsahu nezů- 
leží - nevyhodnocují se): 


e (re|efefefej+11 


M1, MŮ - nastavení režimu: 40 = vý- 
stupní; O1 = vstupní; 10 = obou- 
směrný; 1,1 = bitový) 

Pokud je nastaven bitový režim, tak 
obvod očekává další byte, jenž definuje 
vstupní a výstupní bity. Ů - výstup, 1 - 
vstup 

Formát řídicího slova přerušení je: 





EI (1) - povolení vzniku přerušení, Ů - 
zakázání 

AMD/OR (1) - k vyvolání přerušení misi 
být | aktivní všechny | odmaskované 
Porty 

AND/OR (0) - pouze některý z T Odnasko- 
vaných bitů prntsí i být aktivní 

H/Lí1) - aktivní úroveň je loxz. I 

H/LCU) - aktivní úroveň je log. © 

Mí1) - maskovací bit, který určuje, zda se 
bude používat maska Čí mikoli, pokud 
bude I, tak musí následovat řídicí 
slova masky 
> formát bitů řídicího slova masky 

plati: 1 - maska, O0 - odmaskováno 
Aby se nemuselo pro povolení či za- 

kázání přerušení používat celé fidici 

slovo přerušení, existuje 1 zjednodušené 

řídicí slovo přerušení: 





EI(1) - generování přerušení povoleno 
EI(0) - generování přerušení zakázáno 
Ještě je zde řidici slovo, kterým se 
náštavuje veklor přerušení, jenž je při 
přerušení poslán na datovou sběrnici: 





WT-VI - nižší řády vektoru přerušení 


Na závěr 

Čip Z80 PIO má podobné uplatnění 
jako 8255. Přestože má PIÓ možnost 
nastavit si volně vstup i vystup po bitech, 
dává se většinou přednost použiti 8255, 
už proto, že má tři brány. U spekra jej 
používali většinou jen HW nadšenci. 
Použit byl těž ve známém IF MIREK 
(bývalá Óóó. ZO Svazarmu). Protože se 
jedná o čip z rodiny ZB0, bývá často 
osazován společně se 280 CPU, SIO, 
do jednoho čipového pouzrda. 


Jan Smrž (MSF) a Jaromir Krejčí 
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AKo na čísla v plávajúůce)j 


adesatinnej čiarke? 


Ti, ktori listujů BASIC nielen pomo- 
cou prikazu LIST, ale aj nějakým monito- 
rom, sa už určite stretli so systémom 
kódovania všetkých číselných hodnět. 
Práve pre tých je určený nasledujůci 
program. 


Všetky čísla sú kódované do 5 bajtov. 
Pakial je to celé čislo v rozsahu -65535 
až 05535, nie je Žiadny problém ho preči- 
tat. Prvý bajt vyjadruje znamienko (0:+, 
255:-), druhý je nulový, treti je nižší bajt 
tohto čísla a štvrtý je vyšší bajt. Na po- 
slednom piatom bajte nezáleží, ale pre 
prehladnosť sa tam zvykne dávať nula. 
Vdaka takémuto usporiadaniu nie je 
problém toto číslo prečitať z Iubovolného 
monitor. 


Ale čo ak je to číslo v plávajůcej de- 
satinnej čiarke? Ž památi na vás hladí páť 
všeobecných bajtov a vy v okamihu ne- 
viete, či máte počitač resetnůť, alebo ho 
radšej rovno Vytiahnuť z průdu. No, až 
také hrozné to zase nič je, lébo sa tu 
ponůkajů hneď dve skupiny možnosti ako 
toto čislo zistiť. Podla prvej skupiny 
(nazvime ju „analytické spósoby“) sa 
vypočíta hodnota čísla podla nasledu- 
júceho postupu: 


Nech B; je hodnota i-tého bajtu. 
(i=1..5). Znamienko čísla j Je pod 7. bitu 
druhého bajtu (0:+,1:-), 7. teraz 
nastavme na 1 (to je ten Mae. ový). 
Potom hodnota nášho čísla bude: 


2"(B4-128) * (Bo/(2"8) + Ba/(2"16) + 
Baj(č 24) + Boj(2 32) 


Toto je sice pekný spůsob, ale úprim- 
ne: chcelo by sa vám to zakaždým počí- 
tat? Dalo by sa to urobiť na programova- 
telnej kalkulačke, ale ani to nie je velká 
výhra, lebo aj na tej najprogramovatelnej- 
šej kalkulačke by ste museli do nej klepať 
tých 5 bajtov. Navyše, kalkulačky majů 
obvykle inů presnasť výpočtu, a preto by 
sa mohla vypočítaná hodnota lišiť od 
skutočnej. 


Istým riešením je tento výpočet na- 
programovať do basicu. Ale nesie to zo 
sebou jeden obrovský háčik. Pre čísla 
bližiace sa maximálnej zobrazitelnej 
hodnote 1.7014118*10"38 tento program 
fungovať nebude, pretože medzivýsledky 
výpočtu  vyššie  spomenutého © výrazu 
presahujů skutočnů hodnotu nášho čísla. 
Tento výraz by sa dal upraviť tak, aby to 


nenastalo, ale to by so sebou prinieslo 
trochu nižšíu presnosť výpočtu. 


Druhů skupinu možnosti nazvimeě 
„Zíravý sedliacky rozum“. Vychádzajme 
z toho, že basic si vie poradiť s týmito 
piatimi bajtami. No a týchto našich 5 
bajtov mu proste „podstrčime“. Najjed- 
noduchšie sa to urobi tak, že do prvého 
radku v basicu napišeme PRINT O (vtedy 
si on V památi vyhradí páť bajtov, kam 
hneď uloží hodnotu tej nuly) a potom mu 
do týchto piatich bajtov napokujeme 
našich páť bajtov. Nakoniéc bášič spusti- 
me a prikaz PRINT nám výpiše našu 
tůžobne očakávanů hodnotu. 


Totiž ked beží básičový program, ako 
hodnoty čísel sa neberů tie, čo vidno pri 
hstingu ale tie, ktoré sú definované pia- 
tirmi bajtami v památi (toto sa velmi často 
zneuživa vo všeliakých ochranách). Adre- 
sa basicu je za normálných okolností na 
23755 a tých páť bajtov je o sedem bajtov 
dalej po kóde 14, 


Avšak aj toto bol dasť pracný spůsob., 
Musite zasahovat do basicového progra- 
mu (čo je nie vždy možné) a pokovať tých 
půť bajtov. Nasledujúci program všetky 
tieto nevýhody odstraňuje. Má len 7 
bajtov, takže ani nebude problém si ho 
ručně napokovať, 


Tu je: 
El pop hl 
28 76 BC ld hl, (45076) 
Čá B4 33 jp. H33b4 


V dekadickom tvare: 225, 42, 118, 92, 
195, 180,51. 


Keď budete mať tento program v poči- 
tači, spravte RAMDOMIZE X, kde X je 
adresa vašich piatich bajtov a potom 
PRINT USK Y, kde Y je začiatočná adre- 
sa tohto programu. No a vypíše sa Vám 
vaša tůžobne očakávaná hodnota čísla. 


Ma tomto mieste asi mnohi namietnu, 
že funkcia USR predsa vracia obsah 
registra BC (t.j J- celé čislo 0-65535) a teda 
neměže vrátiť lubovolné reálně s pláva- 
júcou desatinnou čiarkou! Tak pre tých 
iba tolko: nickedy sa dejúů aj zázraky a 
dalej bude vysvetlené, ako je to možné. 


Ak by ste sa náhodou chceli pozrieť, 
aké číslo sa nachádza na adrese 0, tak 
namiesto RAMDOMIZE 0 spravte POKE 
23700,0:POKE 23761,0 (to preto, lebo 





RAÁNDOMIZE pri nulovom alebo Žiad- 
nom argumente berie náhodně čislo 
z preměnněj FRAMES). 


Áko tento program pracuje? Hnedď na 
začlatku vidite POP HL. Dosť neobvyklý 
začiatok, poviete si. Ale tento program 
využíva istů fintu so zásobnikom. Totiž 
pri volani USR prvá návratová adresa na 
zásobníku procesora ukazuje na rutinku 
(adresa 2d2b), ktorá ukladá hodnotu 
registra BC na zásobník kalkulačky vo 
forme platich bajtov. A právě táto rutinka 
je teraz pre nás nežiadůca, preto je jej 
adresa zlikvidovaná pomocou toho POPu. 
Lenže pri návrate z U5R by sa patrilo 
mečo dať na zásobník kalkulačky. A 
prečo by sme tam nedali tých našich pěť 
bajtov, o ktoré nám práve ide ? A práve 
iná rutinka na adrese £33b4 robi takuto 
činnosť. Takže ju už len stačí zavolat 
s tým že v registri HL je adresa odkial sa 
má zobrať týchto páť bajtov, 


Register HL sa naplňa hodnotou ulo- 
ženou na adrese 23670, Je to premenná 
SEED, ktorá sa nastavuje pomocou prika- 
zu RANDOMIZE. Samozrejme by sa dálo 
V našom programe namiesto 
LD HL, (23670) napisať LD HL,XXX a 
hodnotu XXX priamo pokovať, ale spůsob 
s využitím RÁNDOMIZE sa mi vidi 
predsa len praktickejší. 


Verim, že ak vás tento program ne- 
zaujal tým, že zisťuje hodnoty čisel, 
aspoň Vám priniesol niččo nové V tom, 
ako zariádiť, aby funkcia USR vracala 
flubovolnů reálnu hodnotu. 


- Rusy - 





proxima 


ařeajná obchodní apolečnost 


| Hry a uživatelské programy 
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Operační systém CP/M podruhé 


Tak vás vítám u druhého dilu mého 
seriálu o CP/M. V minulém dilu jsem 
psal něco o CP/M obecně, jak to vlastně 


zadáte OUT (255),ň 


(u A je libovolná hodnota) 


| zadáte OUT (£55),ň6 
(u i je libovolná hodnota) 





Obr. I Stránkování pamětí při upravé podle Trollera 


vůbec funguje atd. Teď se spolu podivá- 
mě na něco konkrétnějšího. 


Ještě než začneme - něco vám dlužim. 
Pořád tady pišu o CP/M, ale zapomněl 
jsem vám vysvětlit, co tato zkratka zna- 
mená. Takže, abych to uvedl na správnou 
miru. CP/M = Control Program far Mi- 
crocomputer (v češtině to znaměná: kon- 
trolní krogram pro mikropočitače). Tak a 
vzhůru na to. 


CP/M a ZX Spectrum 


Áno, jak správně čtete, řeč bude 
o CP/M pro naše Speccy. Ukážu vám, co 
vše musite se svým Speccy prověst, aby 
vám to CP/M na něm fungovalo. 


Jak všichni vite (nebo byste nrahlí vě- 
dět), tak ZX má O4KB paměti. Pokud si 
vzpomenete na to, co jsem psal posledně, 
tak je to ideální stav. Ale je tu jeden 
takový problém. Od O do 16384 je ROM 
a od 16384 do 23295 je VIDEO-RAM 
(oná je sice až po 32768, ale to je jen 
maly detail). A to jaksi nejde. Ma tam to 
CP/M nebude fungovat. Jenomže správný 
spectrista je člověk koumavý, tak i to se 
dá obejit - rozšířením paměti ZX (nebo 
koupi počktače ZX Spectrum +2A nebo 
+3, který dokáže pracovat v ALL-RAM 
mádu ... Hepiau). 


Rozšiření ZX Spectra 


Čo to znamená rozšíření paměti ZX" 
Laicky řečeno, něco jako má Didaktik 
Gama. Máme více paměťových stránek, 
které můžeme mezi sebou přepinat. 


———- 


-> 


Vezmete-li do ruky nějaké Amatérské 
rádio staršího data něbo když kouknete do 
Mikrobáze, tak tam se o nich dočtete 
spoustu informaci. 
Jenomže ne každé 
rozšíření je vhodně 
pro CP/M. Mnoho 
jich je na způsob 
Didaktiku © Gama 
(ad adresy A2708 
Jsou dvě 32 kB 
stránky,  kleré xe 
mezi sebou  přepi- 
nají bil softwaro- 
vě, nebo  hardwa- 
rověj, My však 
potřebujeme takové 
rozšíření, jenž 
umožní | adresaci 
všech 64 kB od 0 
do 63535 (bez 
VIDEORAM). To 
znamená, že ROM 
a VIDEORAM (až 
po adresu 32768) 
nahradíme © paměti 
RAM, A věřte nebo 
ne, takové rozšíření existuje. A hned 


několik. 


65535 - 


ABA |- 
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Spectrum podle Trollera 


Jako první si probereme rozšíření ZX 
na 8ů kB od pana Trollera, které vyšlo ve 
Sdělovací technice 11/87. Využívá toho, 
že v původním ZX 48K (ne však v DG) 
jsou vadné paměti. Ne, nelekejte se a 
nespěchejte hned se ZX do opravy. Ve 
Spectru jsou paměti : 
ÓdKA x 1 bit, ale 
plně funkční je jen 
polovina z nich. Ta 
druhá prý | nemá 
atestaci (česky 
řečeno „není zkon- 
trolována“). Takže 
tyto paměti je třeba 
nahradit © novými, 
které už | jsou 
v pořádku. Čo tó 
znamená © „Vymě- 
nit“? Stačí jenom 
vypájet všech osm 
„svábů“ (IO) a 
vpájet tam nově, 
resp. vpájet tam 
patice, do nichž lze 
paměti zasadit. Pak 
se tam musi přidat 
ještě pár součástek 
pro stránkování. 


ROM použijete ten samý postup. Názorně 
to vidite na obrázku I. 


Výhody tohoto zapojení: 

e system je otevřenější NeŽ ostatní systé- 
my; 

e můžete volat z RÁM ed Ů da 32707 
přímo programy z ROM aniž byste šli 
přes RAM od 32708 do 03313; 

e při stránkování zůstávají zachovány 
všechny registry pracesoru); 

* Umožňuje „měnit“ ROM; 

* dobrá softwarová podpora. 


Mevyýhady tohoto zapojení: 

. stránkuje se na nextandardním portu; 
e při připajemí některých periférii do- 
chází ke kolizím (ZX INTERFACE I, 
OPUS, — DISCOVERY, © BETADISK, 


Tral lei: 


bb 


AZT6H 


153 
(=== tady je uložená 
nova RŮHka 





Obr. 2 Rozvržení paměti verze Troller 
LPRINT 4, DISXCIPLE, ...). 


Ma toto rozšíření existuje mnoho 
software: GENS 3.80, DISAX, DICT 
80kB, různě upravené ROMky, atd.). 
ROMky? Ano „ROMky“. U této úpravy 
existuje ještě další rozšíření. Můžete 


zadáte ÚUT (253),ň -=== 
(vw i je číslo stránky) 


65535, 


zadáte OUT (£53).A | ———2 
| v A je B) 





Obr. 3 Strankování pamětí při úpravě podle Lamače 


Stránkuje se tak, že se na stránkovaci 
port, který je na adrese 255 (FF) vyšlete 
jakoukoliv hodnotu, dojde k přestránko- 
vání na RAM a při přestránkování zpět ná 


nahrát nějakou ROMku do RÁM od Ů, 
potom přepnout na RÁM, zakázat zápis 
do oblasti 0-16383. Při tom zákazu se 
zapne VIDEORÁAM od 10384 a vy může- 
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te programovat s novou ROMkou! Jak to 
vypadá graficky vidite na obr. 2. 


Spectrum podle Lamače 


Druhým takovým rozšiřením je rozši- 
ření na 80 kB a vice (až 528 kB) od pana 
Lamače, publikované v Mikrobázi Ó/BB 
nebo 9/89. I zde se vyměňují paměti. Ale 
závisí již na verzi, ktěrou chcete (80 112 

44, 304, 272, 528 KB), 


Jak to asi v stránkovaci port je 
23 (hele, la kA 067 se ZX 128), při- 
čemž na port se vysilá hodnota, která 
určuje, jaká stránka se má zapnout (viz 
obr.3) 


Vyhody tohoto zapojeni? 

e [ento xyýstém je uzavřenější; 

* existuje i rozšíření na dvé VIDEORAM 
jako ZXX 128; 

* nedochází ke kolizím x jinými perifé- 


riemi (to jsem opsal, není (o z mě 


vlastní zkušenosti); 

* ztrankuyje na stejném portu jako 128- 
čka. 

Nevýhody tohoto zapojeni: 

« podobnost se stránkováním u ZX 128 je 
čistě náhodná; 

* při strankování muzimeé použit registr 
A pro určení stránky; - softwarová prod- 
pora je taky velice xlaln. 


Programů je opravdu pro tuto věrzi 
poskrovnu, Je tu kopirák, který umožňuje 
05535 KB volné paměti, CPflNÍko. Vice se 
mi nepodařilo sehnat, ale ještě něco čxi- 
stuje. Já sám imám nějaké plůny. Abych 
nezapomněl, tak sem patři i ty ROMky.) 


Další verze 


Další rozšíření vyšlo ve FIFO (jeden 
takový slovenský časopis, který se ale 
úplně zkazil), Je podobné jako u Lamačo- 
vy verze, ale není třeba vyměňovat pa- 
měti (použije statickou RÁMku). Za 
zmínku stoji ještě rozšíření ing. Juřika 
v příloze Amatěrského rádia, Zdá se mi 
však přiliš složitě. 


Ti, kdo vlastní ZX 128 +2A nebo +3, 
tak se rozšířením nemusí zabývat. Tyto 
počitače totiž umožňují přepnutí do tzv, 
ANRAM módu, který umožňuje stránko- 
vat RAM od 0 až po 05335, Ostatní 128- 
čkáři si tedy musí nechat zajít chuť, 


SAM je kapitola sama o sobě. Taky 
řádné rozšíření nepotřebuje. Už ho má 
v sobě. Bližšími popisy rozšíření se ne- 
budu zabývat. Pokud má někdo zájem, 
kontaktujte klub Kapsa, kde se CP/M pro 
SAMa zabývali. 


> Já sám mám předělaný počitač s roz- 
šířením p. Lamače, a to na 272 KB 
s disketovou jednotkou. Jakou, to vám 
neřeknu, protože bych už prozradil moc, a 
to ostatní by už nebylo tajemství, Ještě 
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musite zůstat napnuti. Celá tato úprava 
mě stála 150 Kč (i s prací - tu úpravu mi 
dělal kolega - dále jsem si dodal vlastní 
paměti B kusů 256x 1 bit). Jsem s ni velice 
spokojen a můžu ji doporučit Nechci 
hanit ostatní rozšíření jako je třeba úpra- 
va-Troller, které je nejrozšířenější, ale 
272 kB je 272 kB a ty dvě VIDEORAM 
atd. Nu, něvim, nevim. 


Vraťme se však k tomu CP/Mku. Jak 
jste si mohli přečist, je CP/M-ko diskově 
orientovaný systém. Takže potřebujeme 
k němu disketovou jednotku. Ten, kdo 
však má verzi Lamač nebo Juřík s paměti 
272 kB nebo vice, tak může použivat 
RAMdisk (o velikosti 192 kA a vice) a 
může mit maenetofon (nebo disketovou 
jednotku). Nevýhodou je to, že když 
chcete nahrát soubory z RÁMdisku na 
kazetu, tak to pěkně dlouho trvá a to 
riziko chyby!!! Ani na to nemyslet! Ten, 
kdo chce použivat CP/M (rozumné), tak 
by si měl pořídit disketovou jednotku. 
Ale jakou? 


Řadiče a disketové jednotky 


Tak těch je moc a moc. Nebudu je 
popisovat, protožě to neni náplní mého 
článku. Ž těch známých to je BETADI- 
oK, DISCIPLE, OPUS, PLUS D, Dd40/80, 
DATÁAPUTER a další. Pro každý tento 
řadič existuje nějaké CP/M. Pokud si 
chcete pořidit nějaký řadič, poradte se 
s odbornikem! Každý řadič má svoje 
přednosti i chyby (víz, články FIFO a ZX 
Magazin). To by bylo k řadičům asi vše. 


Abych však nezapomněl, patří sem 
také již zastaralý MICRODRIVE. Tak si 
představte, na to taky existuje CP/M a 
práce s MICRODRIVY je dokonce 
rychlejší než s disketami (kdo  měkrly 
pracoval x MICRODRIVY, tak axi dostal 
infarkt). Ale nechme těch pomluv a vrať- 
me se zpět k CP/M-ku. (Nechápu jak zede 
někdo může zapomenout na +3, kterd 
dokonce ze CFM vychází .. . Heprau ) 


Konzola 


Pod timto nehezkým názvěém se ukrý- 
va další důležitá součást, Jako vstupní 
konzole slouží klávesnice. Význam někte- 
rých kláves je speciálně upraven. Jako 
výstupní se používá obrazovka v těxto- 
vém formátu Ó4x24. Takže grafika tady 
není (nemůžeme mit všechno). 


A to už je vše, co potřebujete k tomu, 
aby vám to CP/M fungovalo na Spectru. 
Teď už jenom stačí nahrát CP/M do pa- 
měti a můžete pracovat. K úpravám se 
Spectra na větší paměťovou kapacitu se 
možná ještě někdy vrátím v samostatném 
článku. Nedovedete si představit, jaké to 
je, když si na tom svém Speccy spustite 
TURBO Pascal v. 3.0 od firmy Borland 
nebo dBase II případně Word Star. Prostě 
paráda. 5koro jako na PC! 





Moduly CP/M 


-Tak a teď již zase zpátky k popisu 
CP/M jako takovému. V prvnim dilu jsem 
se zmínil oběcně o struktuře CP/M. Nyni, 
než přejdeme k detailnějšimu popisu 
jednotlivých části operačního systému, 
nejprve malý „slovniček“: 


ČCCTP - Console Command Processor - 
po startu přebirá ČCP řízení operačního 
systému. Jsou v něm umistěny základní 
přikazy DIR, REN, TYPE, ERA, SAVE 
a USER (vidite tu podobnost s operač- 
nim systémem na PC-čka), Kromě toho 
pomoci CCP voláme uživatelské apli- 
kace (řiká se jim transientní funkce). 
Tyto programy se zaváději do TPÁ, 
Potom CCP odevzdá řízení těmto pro- 
Bramůr. Po zpracování sč řízční Vrací 
zpět programu ČCP, 

TPA - Transient Program Area - tata je 
oblast paměti, která je k dispozici pro 
transientní příkazy a programy a začíná 
od adresy 100H. Od této adresy se za- 
vádějí transientní programy, které se 
potom též od 100H startují. 

BDOS - Basic Dise Operaling System - 
tato Část systému poskytuje programá- 
torovi všechny rutiny, které zabezpečují 
bezproblémový přenos dat s logickými 
zařizeními. Uživání těchto rutin, nazý- 
vaných také služby BDO5, je určeno 
standardním způsobem jejich volání. 

BDOS využívá fyzické rutiny BIOS. Jak 
volat rutiny v BĎOSu? Jednoduše. 
V registru C je čislo služby (každá 
služba má své čislo), v registru E nebo 
v DE (podle toho, jakou práci chcete 
vykonat) se předávají parametry. Na 
adrese 5 v SPA je uložen skok na začá- 
tek BDOSu (JP BDOS).Výsledek služ- 
by (pokud nějaký je) se Vrací V registru 
A nebo HL. Při provádění služeb BDO- 
5u přepíná BDOS ukazatel zásobníku 
na vlastní zásobník. Takže nehrozi ne- 
bezpečí přeplnění uživatelského zásob- 
niku. 

BIOS - Basic I/O System - tato systémo- 
vá oblast obsahuje části programu spe- 
cifické pro hardware. Na začátku je ta- 
bulka skoku, která vede k jednotlivým 
rutinám na obsluhu fyzických O zaří 


| Hry a uživatelské programy 
pro | 
ZX Spectrum / Didaktik 


si vám dovoluje nabidnout 


| >> 4 Soccer Simulator << 


e“ 11Á Side Barcer 6“ Indoor Bočorr 
6“ Soccer Ekilla 6“ Street Sovreř 
w Kolekce 4 her, barevný plakát, cena Kč 59- 
v Ma kazetách i disketách aro 
D=40,/80/ KomEDakt 
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zení připojených k systému. Jsou zdě 
skoky na studeny a teplý start, čtení 
klávesnice, výpis znaku na consoli, tis- 
kárnu, snimač, práci s diskovými jedno- 
tkami a.t.d,). V oblasti 5PAÁ je na adrese 
O skok na teplý start (JP WBOOT - 

SPA - System Parametr Area - tato 
oblast slouží pro uložení některých pa- 
rametrů systému, buffer diskových ope- 
raci a jsou zde uloženy parametry, které 
jsou předávány  transientnim progra- 
mům. Jeji dělka je 100H a začiná od 
adresy 0. 


To by byl jenom takovy stručný po- 
pis, abyste měli přehled. Nyni se budeme 
věnovat jednotlivým oblastem pečlivěji a 
popišeme si je podrobněji. 


CCP 


Tento modul definuje řídicí jazyk sy- 
stěmu, zajišťuje komunikaci s uživatelem 
a interpretuje základní sadu přikazů, 
Řídicí jazyk systému je velice jednodu- 
chý. Pokud Je na systémové konzoli 
zobrazena výzva k zadání příkazu ve 
tvaru X>, je aktivován modul CCP. Pis- 
meno X ve výzvě indikuje aktuální dis- 
kovou jednotku. 
Obecná struktura příkazu má tento tvar: 

[jednotka:][ jméno] [paratmetry ] 

jednotka - pokud chceme spustit nějaký 
transientní příkaz, který je uložen ia 
jiné diskové jednotce, než je aktuální, 
použijeme tento parametr. 

jméno - identifikace vnitřního příkazu 
medďulu CCCP, nebo identifikace souboru 
na diskovém měďiu, obsahující prová- 
děci PMFOGFAN. 

parametry - parametry, které daný příkaz 
vyžaduje. Jednotlivé parametry musí být 
od sebe oddělený mezerou. Parametry 
Jsou programu předcvány v Komtni- 
kační zoně (APA). 

Přikazy zadává uživatel ze systémové 
konzole po zobrazení Výzvy systému, 
nebo jsou čteny Z připravené dávky, 
pokud se provádí přikazová procedura. 
Přikazy dělime na zabudované a transi- 
entní. Zabudované příkazy provádí přímo 
procesor příkazů, kód transientních přika- 
zů musi byt uložen na disku v souborech 
typu COM. Jsou to základní služební 
programy vytvořené tak, aby mohly 
fungovat na libovolné instalaci systému 
CP/M. Příkazy zabudované jsou: DIR, 
ERA, REN, SAVE, TYPE, d:, USER. 

Příkaz DIK [d:||maska| zobrazi na 
obrazovce seznam jmen souborů, která se 
nacházejí na mědiu v aktuální, či uvedené 
[d:] disketové jednotce, patři aktuálnímu 
uživateli a patři do skupiny označené 

arametrem maska. Neni-li parametr 
Imaska| uveden, vypisuji se všechny 
soubory (totéž jako maska=*.*). Do 
seznamu se nězařazujií soubory, které 
maji nastaven atribut 55. 

Přikaz ERA [d:Jjmaska zruší udanonu 
skupinu © souborů [maska] aktuálního 
uživatele na mědiu v aktuální nebo udané 
[d:] diskové jednotce. 


Příkaz KEN [d:]lilcold=[d:|lilencw 
přejmenuje soubor fileold na filenew. 
Pokud soubor filenew už existuje, ohlási 
chybu FILE EXIST a změnu neprovede. 
Přejmenování © neznamená © kopirování 
souboru, a proto je lze uskutečnit pouze 
v rámci jedné diskové jednotky. 

Přikaz SAVÉ n filename vytvoří 
vadresáři aktuálního uživatele soubor 
filename obsahující kopii n (dekadicky) 
stránek (bloků délky 236 bytů) souvisle 
od počátku TPA. Program, uložený timto 
způsobem do souboru typu COM, lze pak 
opět zavést do paměti a spustit pomocí 
procesoru příkazů. Pokud soubor již 
existoval, je přepsán novým obsahem. 

Příkaz TYPE lilename zobrazí na ob- 
razovce obsah souboru filename. Obsah 
souboru je interpretován jako posloupnost 
znaků v kódu ASCII. Zobrazení lze po- 
zastavit stiskem CTRL+S a opět spustit 
CTRL+0O. Výpis je ukončen při nalezení 
znaku CTRL+Z (kód *1A)j nebo při nale- 
zení konce souboru. Nastavení aktuální 
diskové jednotky se provede příkazem d:. 
Operační systém CP/M může využivat až 
ló diskových jednotek (A až P). Aktuální 
disková jednotka je zobrazena vě výzvě 
systému., 

Příkaz USER n slouží k nastaveni 
aktuálního uživatele. Povolená označení 
uživatelů jsou 0 až 15. Po zavědění sy- 
stému je nastaven aktuální uživatel Ů. 
Každý soubor na diskovém médiu má 
v adresáři zaznamenáno označení uživatě- 
le. Diskové médium je tim virtuálně 
rozděleno na jednotlivé uživatelské ob- 
lasti a každý uživatel má přístup pouze do 
své oblasti. Každá oblast má libovolnou 
velikost. Informace o aktuálním uživateli 
a použitých oblastech na disku je možno 
ziskat © pomoci služebního © programu 
STAT. 

Modul CCP může být transientním 
programem klidně přepsán. Pokud dojde 
k přepsání modulu ČČP, musi být transi- 
entní program ukončen skokem ná teplý 
start systému CP/M. Modul CCF má 
vlastní zásobník, jehož velikost je pouze 
ló bytů, přičemž už byty nejvyšší adresy 
obsahuji adresu návratu k ČCP, Proto by 
si měl každý programátor nadefinovat 
vlastní zásobník přímo v programu. Před 
návratem do CCP se musi znovu nastavit 


starý zásobník. 


BDOS 


Základní modul BDOS představuje 
jádro operačního systému CP/M. Podpo- 
ruje vstup a výstup na logické zařízení 
(konzolu, tiskové  zařizení, sekvenční 
datové kanály) a práci se soubory na 
disketách. Wolániím BDOSu je možné 
požadovat následující úlohy: 

* znakově orientovaný vstup a výstup 

* přiřazení logických vstupních a vý- 
stupních kanálů fyzickým 

* znakový vstup a výstup přes konzolu 

* znakový vstup a výstup přes sč- 
kvenční kanály 

* znakový výstup přes tiskový kanál 
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* práce se soubory na disketách 

* všeobecné manipulace se soubory 
a řízění souboru 

* sekvenční přistup k souborům 

* přimy přístup k souborům 

* řízení systému 

* inicializace 

* zjištění stavu systému 

* dalši pomocné funkce 


Volání BDOSu se uskutečňuje volá- 
ním skoku na adrese 5 v SPA. Tento 
skokový povel se tam zaznamená při 
inicializaci systému. Služby BDOSu maji 
aktuální čísla. W registru C se musi před 
volánim nastavit číslo kódu, které je 
přiřazeno © službě © BDOSu. Přídavné 
vstupní parametry se u B-bitových hodnot 
zaznamenávají do registru E, u 16- 
bitových hodnot do registru DE nebo HL. 
Po vykonání služby BDOSu pokračuje 
volající program za mistem volání. Vý- 
stupní parametry se po zpracování služby 
BDOSu dávají k dispozici jako 8-bitové 
hodnoty v registru A, ló-bitové hodnoty 
v registru DE. Modul BDOS použivá 
vlastní zásobník, takže volající program 
zatiži pouze jednou úrovní. 

Přiřazování kanálů 

žnakově orientovaná výměna dat 
s perifériemi se uskutečňuje pomocí 4 
logických kanálů: 

* konzola 

* sekvenční vstup 
* sekvenční výstup 
s tiskové zařízení 


Každému z těchto kanálů se může při- 
řadit vždy jeden ze 4 specifických fyzi- 
ckých subkanálů. Tato přiřazení jsou 
uložena v l bytu (značí se IOBYTE), 
který je uložen v SPA na adrese 3. 
struktura IOBYTE: 

Hit Ů a 1 - konzola 

Bit 2 a 3- sekvenční vstup 

Bit 4 15 - sekvenční výstup 

Bit 6 a 7 - tiskové zařizení 
Služba 7: načtení hodnoty IOBY TE 
Vstup: C- 7 
Výstup: A - hodnota IOBY TE 
Služba 8; nastavení hodnoty IOBYTE 
Vstup: C - 8, E - nová hodnota IOBYTE 


Přenos dat přes konzolu 

Malog mězi zařízením a obsluhou se 
uskutečňuje pomoci konzoly. Připustné 
jsou dva způsoby provozu: 

* znakový vstup/výstup 

* buferový vstup/výstup 


čnakový přenos dat se může uskuteč- 
ňovat buď v režimu řízeném BDOSem 
nebo v přimém režimu. Při vstupu 
V prvnim režimu se znaky zobrazi ma 
konzolu (tzv. echo) a zvláštní znaky se 
zpracují následovně: 

CTRL+I - tabulace na další 8- 
sloupcový tabulátor 

CTRL +5 - další výstup na konzolu se 
zastavi, dokud není zadán z konzoly 
libovolný znak. Volání BDOSu se vě 


stavu čekání neopustí, tzn. volající pro- 
gram nepokračuje. 

CTRL+P - následující výstupy znaku 
z konzoly se uskutečňují paralelně přes 
kanál konzoly a tiskové zařízení. Opětov- 
ným vložením se tato funkce zruší. 


Služba I: vstup znaku ze systémové 
konzoly 

Vstup: C - I 

Výstup: A - znak 

* načte znak z konzoly. Ve volání rutiny 
se setrvá do doby, než může být dán 
k dispozici další znak z konzoly. Wlo- 
nee znaky se zobrazí na konzolu jako 
echo. 


Služba 2: výstup znaku na systémovou 
konzoli 

Vstup: C- 3, E- znak 

* znak se zobrazi na konzolu, 


Služba 3: vstup znaku ze sekvenčního 
vstupu 
Vstup: C-3 
Výstup: A - znak 
* BDOS čeká na vstup znaku přes se- 
kvenční kanál a odevzdá znak v A. 


Služba 4: výstup znaku na sekvenční 
vystup 

Vstup: C- 4, E - znak 

* výstup znaku v E na sekvenční kanál 


Služba 5: výstup znaku na tiskové zaři- 
zeni 

Vstup: C- 5, E - znak 

* znak v E se odešle na tiskové zařízení 


Služba : přímý vstup nebo výstup na 
systémovou konzolu 

Vstup: C - 6, E - 255 pro vstup nebo znak 
pro výstup 

Výstup: A - znak nebo stav 

* pokud registr E obsahuje 255, uskuteční 
se vstup z konzoly do registru A. Pokud 
přes konzolu nevstoupil žádný znak, 
vrátí se v A nula. Pokud registr E obsa- 
huje hodnotu různou od 255, zobrazi se 
tento znak na konzole. 


Služba 4: výstup řetězce znaků na systé- 
movou konzoli 
Vstup: Č - 9, DE- adresa řetězce 
* vypíše na obrazovku řetězec ukončený 
znakem '$" 


Služba IU: vstup řádku ze systémové 

konzoly 

Vstup: C - 10, DE- adresa buferu 

Výstup: znaky uložené v buferu, 

+ slouži pro vstup celého řádku do buferu 
adresovaného registrem DE. 1. byte 
buferu musi obsahovat počet maximál- 
ně vložitelných znaků (1-255). 2. byte 
buferu obsahuje po návratu skutečný 
počet vložených znaků. Od 3. pozice 
buferu jsou vložené znaky. 


Služba 11: test stavu systémové konzoly 

Vstup: C- 11 

Výstup: A - 0 bez vstupu znaku; A - 1 
uskutečněný vstup znaku 


software 





* kontroluje, zda již byl na konzolu za- 
psán další znak. Výstup je v registru A. 
Vložený znak způsobuje stav obsazení 
do doby, dokud není odvolán vstupem 
z konzoly (služba 1). 


Služby pro obecnou prácí se systémem 


Modul BDOS poskytuje programům 
dvě služby na obecné úrovní komu- 
nikace se systémem. 


Služba Ú: inicializace systému 

Vstup: C -0 

Výstup: není (bez návratu) 

s služba provádí inicializaci © modulu 
BDOS a je použitelná pro ukončení 
programu a předání řizení systému, 
pokud rezidentní kód systému nebyl 
činnosti programu porušen. Wyvolání 
služby v podstatě odpovídá teplému 
startu (skok na adresu Ů). 


Služba 12: dodání čísla verze systému 

Vstup: C- 12 

Výstup: HL - čislo verze systému 

s služby © systému © se © mirně — liši 
v různých verzich. Ke zjištění aktu- 
ální věrzě systému proto poskytuje 
modul BDOS službu 12, která vVráti 
v HL čislo verze systému. Číslo ver- 
ze je kódováno tak, že v registru H 
vraci hodnotu O pro monoprogramo- 
vě (jednouživatelské) verze systému 
CP/M a hodnotu 1 pro systémy 
MP/M (sítě). W registru L se vraci 
hodnota Ů pro věrze nižší než 20, 
hodnota 20H pro verzi 2.0, 31H pro 
verzi 3.1 atd. 


Tak to by pro dnešek mohlo stačit. 

V příštím dile si řekneme něco o ob- 
sluze souborů, o službách pro ovládání 
diskové jednotky. 

Dohromady dal -KV AKSOFT- 


(pokračování příště) 


proxima 





Veřejná obchodní společnost 
Osobní počitače pro do- 
mácnost 
si vám dovoluje nabídnout 


„22 Kompakt Game << 
osobn 


poČILa 


komeatioailní sE 
ZM 5pectrem | 


“ vestavěná disketová jednotka 3,5" 720kB | 
M“ příslušenství 4 komplety her v ceně| 


BOOKČ za přiblatek pouhých 500 Kč 
(Smash R, Dizry Collection, Čartoon Čol- 
lection, 4 5occčer Simulator) 


v čená počítače Kompakt je 6.400 Kč 
“ cena kompletu Kompakt Game je 6.900 Kč 
(LY tato zvýhodněná nabídka platí do 317.095 
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Na začatek trochu kódů 


SPECTRUM VENTURE 


© Mastertronic 


Vydejte se sbirat ztracené bajty po 
vašem počítači. Uvedené kódy vám po- 


mohou do dalších úrovni. 


LEVELCODE 
THE POWER PACK FRST 
FALSE CONTACTS THE JACEK PLUG 
La=y 
THE TRANSFORMERS STAR 
THE VOLTAGE REGULATOR MAST 
DATA BUS Z80 OUAE 
REGISTERS ZBO ZBOA 
THE VORACIOUS ACCUMULATOR 
Z80 LDah 
ARITHMETIC/ILOGICÁAL UNIT 280 
ALU 
ADRE55 BUS ZB SPOK 
BUGS! ROM Bugs 
FORGOTTEN SUBRUTINES KROM 
LOST 


CHARACTER TABLE ROM Chrs 
MYSTERIOUS ZONE ULA "PPT 
VIDEO FRAME ULAÁc 
RETURN OF THE SHORT CIRCUTTS 
ULA ULAC 
CRAZY TRIMMER COLOUR ČODE 
ZONE TRIM 
CROMATIC SIGMALS5 COLOUR CODE 
ZONE ČROŮM 
SINCHROMNISIMG SIGMAL5 COLOUR 
CODE ZONE SINC 
INTERFACES THE MODULÁTOR 
DUZEZ 
ELECTROMAGNETIC WAVES THE 
MODULATOR Wawe 
ROAMING SIGMAL5 THE MODULA- 
TOR VAGAÁ 
VIDEO CONNECTOR THE MODUL A- 
TOR coriri 
CLOCE IMPULSERS THÉ OUARTZ 
LISA 
DATA FLOW EÁAR 5OCKET EARc 
TAPE INTERFACE ULA Leila 


NELA" 


MELTED KEYS THE KEYBOÁARD 


kybr 


UDG5 485K RAM r am“ 
VIDEO GAMES 48K RAM GAME 
THE DISPLAY FILE 1lóK RÁM difi 
EXIT!! THE SPEAKER PY=K 


-mik- 
ROBOCOP 2 


V REDEFINE KEYS zvolte: M, 5, Y, 


U, L, E. Kdykoli během hry zmáčkněte 
najednou: G+T+1 Hned potom postupuje- 
te do dalšího levelu. 


HEXAGONIA 


2) MAGICAL 

3) ATOMICS 

4) FANTASY 

5) KHAZAD DUM 
6) DISATER 

7) SYMPHONY 
8) XRAYS 

9) LEVEL 9 

10) BLAH BLAH 
11) DUNGEON 
12) AUTO GUN 
13) ILUVATAR 
14) D SING 

15) UTOPIA 

16) AY MUSIC 
17) DIABOLUS 
18) OKYGENE 
19) SCARAMBLING 
20) UNIVERSE 
21) DAMERON 
22) CATHEDRAL 
23) STAEALTH 
24) HELLOWEN 
25) DIGITAL 

26) ABAOUAR 
27) THRILLER 
28) SMASHING 
29) AGONIA 

30) CHRYSALIDS 
31) BUG BYTE 
32) ERIDANVS 
33) DETONATION 
34) FIRE WORX 
35) AAAAARGH 
36) GHOSTBUST 
37) COMPACT 
38) BAD DREAM 
39) OOPS UP 
40) BREAKDOWN 
41) WARRIOR 
42) TERRORPOD 
43) VALTARUS 
44) THE AMIGA 
45) DESTINY 
46) SKELETOR 
47) CRYSTALION 
48) THUNDER 


49) WIZARDS 
20) DOOMSDAT 
51) SCORPIONIA 


Do volby kláves (5. Vlastní) zkuste vložit 
„EDITOR“ 
-tnt-' 


Odpovědi 
OUADRAX 


Level výtah: Páčkami otevři zábrany a do 
výtahu zatlač kostku. Výah s kostkou 
pošli nahoru a kostku dotlač k další, 
ty zmizi. Dolní kostku zatlač na misto 
vypinače k okraji šachty. Horni kost- 
ku shod do šachty a cesta do cíle se 


uvolní. 
Hesla: 

1) CLAUN (CLAUD) 26) KOMIK 
2) MATUS 2T) PARIS 
3) ATLAS 28) KÁMEN 
4) SPINA 29) ZORMI 
5) DIODA 3m FIMTA 
6) ISAAK 31) RIEKA 
7) HLAVA 32) WORLD 
8) CONAN 33) TEHLAÁ 
9) PEKLO 34) KAKAO 
10) ZYXTY 35) PRSTY 
11) OBRAZ 36) FERDO 
12) KOPEC 37) GADEK 
13) OUEEN 38) MAKST 
14) POHAKR 35) KOCKA 
15) ULTRA 40) COMOP 
16) STROM 41) ABBBD 
17) HOBIT 42) KMRTP 
18) LANIFAÁ 43) IHCKNK 
19) ROXKET 44) ZYXOW 
20) MEHLE 45) ALKLA 
21) DÁAMME 45) AMRAK 
22) POZOR 47) RAÁMRA 
23) KABAT 48) JURRR 
24) SLOVO 49) OWYKXK 
25) VYTAH 

Dotazy 


Pokud někdo zná hesla do hry „Krtek 

a autičko“ ať je prosim zašle do rubriky 
GAME HELP. 

Jozef Karaba, Praha 


Poprosil bych o radu, jak hrát hru 
Crazy Cars II, Nevim, jaký je smysl této 
hry. 

Petr Hejduk, 5mrčí 


Prosím o pomoc ve hře „MOVIE“, 
která má třirozměrnou grafiku a snad tisic 
mistnosti. Při pokusu © zmapování hry 
jsem se dostal až k nějaké ženě. Ale co 
dál to vůbec netuším (možná že jsem 
dokonce na slepé cestě). 

Jaroslav Novák, Praha 


Odpovědi, rady, ale i dolazy adresujie na 
redakci ZXM a obálku označte GAME, IIELTP 
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Boby a jeho pán na pohádkovém ostrově 


Děj hry se odehrává na pohádkovém 
ostrově, kde je vašim úkolem odesilat 
pánovi výtahem věci, o které vás požádá. 
Ostrov má k pohádkovému dost daleko, 
domnívám se, že autoři mnoho pohádek 
nečetli, a pokud jim někdo nějakou vypřá- 
věl, tak nedávali pozor. Z děje je poznat, že 
někdy slyšeli o kapitánu Nemovi a jeho 
ponorce, ale to je přece jen trochu jiný 
druh literatury. 


Přikazy je nutné zadávat alespoň tři- 
pismenné, a to i u směrů chůze. Tedy 
ZAPad, VYChod, SEVer a JIH, dále PO- 
Lož, STIskni, SMIchej, ZALej a kupodivu 
VZlt. Nelze zadávat viceslovné příkazy a 
pak vypadá odeslání požadované věci asi 
následovně: 


"POLOZ" 

Čo mam polozit ? 
"KOKOSY" 

Do vytahu ? [A/N] 
"a" 


"© ISK MI" 
Čo mam stisknout * 
"TLAČÍTKO" 


PILOSOFT £ MATYSOFT 


Vytah jede k pánovi. Pan dekuje za do- 
dany tovar, 

Pokud máte pocit, že v předchozich 
řádcích chybi nějaká diakritická znaménka, 
váš pocit je správný, hrá je totiž napsaná 
v cestine. (Jediný oháčkovaný text je adre- 
ša autori.) 


Plánek hry je velmi jednoduchý, celý 
děj se odehrává ve 22 mistnostech, zahy- 
nout se dá vě třech místnostech pokud jdete 
špatným směrěm - při východu z kuchyně 
směrem na západ se utopite v moři (což se 
mně stávalo naprosto pravidelně, protože si 
pletu východ a západ), dále na severní 
skále u ryb se dá jit pouze na jih, i když 
přijdete z jiné strany a pak na kokosové 
palmě. Další způsoby smrti - při stisknuti 
nesprávného tlačítka (v elektrárně) a smi- 
chání nesprávných zkumavek, 


Pán po vás bude postupně chtit KO- 
KOSY, KRABICI, RYBY, FLOPY DISK, 
PLODY, DISKETU a KÓD. 


První dva předměty nejsou problémo- 
vě, k lovení ryb potřebujete harpunu, 


k přiněsení flopy disku musite mit kom- 
petní kód. Má tři části, dvě najdete např. na 
kusu papiru, k jeho používání v mistnosti 
se 300 ZX je nutné mit předmět KÓD, Celý 
kód zní LKIHGFDSA POIUYT REWO 
(porovnejte si ho s klávesnici). I poslední 
dva předměty vám určitě nebudou dělat 
problémy už kvůli tomu, že je budete mit 
sebrané v průběhu hry. Nechutnou záleži- 
tosti je opatření plodů, Nejdříve si vezměte 
sáček se seimeny a zasadte je na zahrádce 
příkazem POUŽIJ SÁCEK. Zasazená se- 
mena musite zalit správně namichaným 
roztokem ze zkumavek, Správná možnost 
je jenom jedna, všechny nesprávné konči 
výbuchem. Možnosti je třicet, takže si to 
užijte. Vyrostlá rostlina je pěkně agresivní 
a o slušném chování ji přesvědčite sprejem. 


Ve hře mi silně vadila ještě jedna věc. 
Výtah má třicet pater a jede hezky pomalu. 
Pokud je to myšleno jako paušsá na uvaření 
kafe, hráč by brzo zemřel na otravu kofei- 
MĚ, 


-Á ja- 





Podzemní město 


JIŘÍ SOFTWARE 


Hra je volným pokračování hry Zlatý 
pohár, o které jsem nikdy neslyšela a tedy 
se mi ji nepodařilo sehnat. Vašim úkolem 
je vyvěst rytiře Galahada ze začarovaného 
města tak, že naleznete magické zaklinadlo 
potřebné k atěvření magických dveři. 


Použité příkazy jsou přehledně vypsané 
hned na začátku a jsou to Sever, Jih, Vý- 
chod, Západ, ZVEDNI, POLOZ, POUŽIJ, 
PREMYSLEJ. Můžete nést jen jeden 
předmět a po jeho položení - např, „položil 
jsem páčidlo a zlý duch ho přenesl do 


skladu nářadí“ - takže se dost nachodite. 
Použitelné předměty v popisu jsou zvýraz- 
něné velkymi pismeny. 


Plánek hry je na výšku s rozměry 5x10 
poli. Začíná se v pravém dolním rohu, 
První poličko jsou ty zavřeně magické 
dveře, startovní poličko je tedy druhé 
zprava. Zhynout se dá pouze na dvou po- 
ličkách, a to pádem do propasti a utopením 
v bažině. Proto doporučuji procházet mist- 
nosti od startu do stran, abyste tato dvě 
mista brzo našli. Pak už je pohyb bez ne- 


bezpěčí. Hra je budovaná poměrné logicky 
- zimomřivý upir potřebuje zatopit v kam- 
nech, lakomý komoří chce úplatek a spo- 
koji se s prstenem, hladový komoří něco 
k jidlu (mléčné výrobky nerad), na strážní- 
ka plati hrubě násilí (sekera nad veškeré 
argumenty), do studny se leze po provaze, 
ze studny to už jde bez něj, zamčenou 
bránu otevírá klíč. 


Diky použité češtině s háčky a čárkami 
a přehledně budovanému plánku použivá- 
mě tuto hru v klubu pro děti jako prvni 
seznámení s textovkami, Pokud jim poradi- 
te, jak si mají kreslit plánek a občas do- 
hlédnete na důsledné zakreslováni, zvlád- 
nou úspěšně tuto hru i sedmileté děti, 


-Á ja- 





FUXOFT 

Pokud se někdo před čtenim podival na 
jméno autora a zděsiíl se v očekávání další 
nekonformní recenze, mohu jej uklidnit. 
Dnešní recenze bude napsána v tradičním 
stylu a celkem nezaujatě. Tedy alespoň se 
o to pokusím. A dnes jsem si dokonce na 
vás přizval pomoc. 


Takže dnes se setkáváme nad textovou 
hrou (adventure) Poklad 2 z produkce 
Fuxoftu a tedy z „pera“ jednoho snad nej- 


známějších lidi, kteří kdy na Spectru u nás, 
a nejen zde, dělali. Uhádli jste, jde o Fran- 
tiška Fuku, I když v době napsání těto hry 
ještě zdaleka nebyl tim „slavným“ Fukou. 


Následujicí údaje převezmu z manuálu 
firmy Proxima, která začala program dis- 
tribuovat, a ktěrý je myslim celkem pově- 
dený. Takže František Fuka napsal tuto hru 
jako běžný žák gymnasia. Jedná se, prý, 
o jeho první program. Musim konstatovat, 
že už zde se začinají objevovat první ná- 
znaky toho, co dokázal vyprodukovat 
v budoucnu. Program je sice už velice starý 
a značně jednoduchý, ale myslim, že si už 
z jistě nostalgie, zaslouží malou zmínku. 


|PLO 





maj SM, č spolecnost 


Tiskárny k počitačům 
ZX Spectrum / Didaktik 


si vám dovoluje nabidnout 
>> Star LC-90 << 


v nový model 9ti jehličkové tiskárny 


v češtna Latin II i Kamenických, podavač. 
traktor 
V cena 4950 Kč, příplatek za kabel 450 Kč 
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Děj se tedy odehrává na šachovnici 
orozměrech 4x5 mistnosti, které jsou 
spojeny průchody, ale ne zase uplně všech- 
ny. Existuje zde jakási trasa, 
kterou musite projit. Hned po 
nahráti Vás upoutají dvě věci, 
které © nejsou ještě | dnes 
v českých textovkách běžnou 
věci. Je to především pet- 
fektní čeština, tedy ne cestina. 
Ta je použita ve všech tex- 
tech. Pouze přikazy musite 
zadávat bez diakritiky, ale to 
je asi celkem pochopitelně. 
A ještě jedna věc je zde nová, 
A mám-li být upřímný, přes- 
tože hry tohoto typu věliče 
miluji, dosud jsem se s tim 
setkal jen zde. Počitač s vámi totiž mluvi. 
To znamená, že vše co vidite, nebo co 
děláte, vám, okomentuje hlasem 
z reproduktoru vě vašem počítači. Vypadá 
to nesporně zajimavé. 


No a teď už doopravdy, o čem hra 
vlastně je? MNejdřivě jste v lese, pak 
V prvnim podzemi a pak přecházite - a ted 
pozor - do 2. podzemi. Vašim úkolém je 
sebrat pět pokladů, což by se vám mělo 
podařit dost rychle., Pokud jste ale opravdu 
na tuhle hru nestačili, mohu vám doporučit 
dvě věci. Na konci této recenze sč podivej- 
te do „návodu“, který vám možná pomůže. 
A hlavně, oblibte si nějaký jiný druh hěr, 
protože tohle j je opravdu snad nejjednoduší 
textovka, co znám. 


Tak, a protože se má jednat o recenzi, 
měl bych se pokusit 1 o zhodnocení. Hra 
nesc jasné znaky svého roku výroby. Přesto 
se zde alé „objevuje“ Fuka takový, jakého 
známe z ostatních programů. Mo schválně, 
zkuste si dát HELP. Myslite, že se něco 
dozvite? Skoro nic, A pokud něco, tak že 
musite pořádně lámat hlavu, k čemuže ta 


nápověda je. Když nic jiného, tak Fukovy 


komentáře stoji za přečtení. Má opravdu 


skvělý smysl pro humor. I když v této hře 





graphics by las Korwasowá with help by HAPLAHD 


se ještě, jak konstatuje manuál, projevuje 
naivita autorova mládi. No, čekali byste 
v lese dveře? A jak zabit jedovatého hada? 
A hle... Ale ná to si přijdte sami. 


Jinak program běží celkem svižně. 
Čtení klávesnice na dobré úrovni. Zkrátka, 
hra patři do archivu k nostalgickým 
vzpomínkám, u kterých se jeden docela 
dobře pobaví, Wsadil bych se, že když po 
hře sáahnete znovu třeba po roče - bez mapy 
- určitě bude čas, než hru dohrajete, celkem 
dobře ztrávená. 


A ještě malý návod pro zoulalce 

K dispozici máte tyto příkazy: 

S - SEVET; - východ; J - jih; Ž - zá- 
pad; 1) - dolů: N - nahoru; VĚZMI; PO- 
LOŽ; ZASTŘEL, ROZSVIŤ: INVEN- 
TURKA; POMOC LOAD SAVE; KO- 
NEC; 


S nimi si bohatě vystačíte. Pokud vám 
chybi příkaz POUŽIJ vězte, že žádaný 
předmět stačí položit a zbytek už nění vaše 
starost. A nakonec několik rad, které 





v kombinaci s mapkou vás určitě dovědou 

k cili: 

* Je zvíře, co zabije hada, a není to ježek 

*K projití dveřmi je občas 
třeba dveře odemknout 

* V podzemí bývá tma 

* Kterýkoliv el. přistraj fun- 
ouje mnohem lépe, připoji- 
te-li ho ke zdroji energie 

e Mení všechno zlato, čo se 
třpyti a poklad nemusi být 
zlaty 

e Některá zvířata maji lidské 
vlastnosti, taky kradou 

e Některé věci se hodi i vice- 
krát 

* Nespěchejte s hesly, občas 
se vyplati něco si sehnat. 

» Věřte nápisům 

« Vite, proč jsou ryby němé? Zkuste mluvit 
pod vodou. 


Čo řící závěrem? Snad jen tolik, že hra 
je opravdu povedená a my všichni můžeme 
jen litovat, že František Fuka už pracuje ná 
jiném počítači. Hra ale určitě za zahrání 
stoji! 

-LHC Software- 
gamed, pictures K inspiration 
by Olga Korvasová 


ABĚLOBVKY k mapce: 


klíč lev 
puška baterie 
had náboje 
ptáček drak 
svitilna M štípací kleště 
skafandr C květináč 

D šroubovák 


Strom označuje začátek sektoru. 
Vězení není vězení, alč ... 





The Cycles 


Accolade 1989 


Když jsem před dvěma lety viděl tuto 
hru na PC, byl jsem nadšen, proto jsem si ji 
začal shánět 1 na svého Didaktika. Po ně- 
kolika měsicich usilovného hledání se mi 
podařilo The Cycles sehnat, a tak si nyni 
můžete přečíst hodnocení této motocyklové 


Po nahráti do počítače se objeví hlavní 
menu, které je stejné jako na PC. Pokud si 
určite počet okruhů, které v závodě pojede- 
te, a podepíšete se, můžete se vrhnout do 
závodění, což bych vám zrovna nedoporu- 
čoval, protože neznáte vlastnosti své mo- 
torky. Zvolte si tedy trénink a vyzkoušejte 
si jizdu. Pokud jste se už dostatečně 

„vyblbli“, můžete přejit k vlastnimu závo- 
du. Nabízí se vám volby Single race a 
Championship. Jestliže se necitite byt 
šampionem, potvrdte volbu jednoho závo- 


du. Závodit je však celkem hračka, proto se 
asi většina z vás vrhne střemhlav na šam- 
pionát. Jezdí se samozřejmě na čas a 
umistění, i když se vaše motorka bude vice 
vyskytovat mimo trať než Mčk ni, tak určitě 
mnohokrát uvidite své jméno mezi nejlep- 
šimi. Po zajetí všech trati vás však nečeká 
žádný efekt, což je škoda, protože pohled 
na stupně vítězů by jistě mnohé potěšil. 


Stále tady píšu o hře a nezminil bych se 

o základních vlastnostech, kterými jsou 
grafika, zvuk, nápac a hratelnost, proto to 
okamžitě napravím. Črafika mohla byt 
v mnoha ohledech lepší, napřiklad panel 
motorky nemusel nutně být statický spritě, 
okolo kterého je černý flek, takže se vlast- 
ně krajina posouvá nad motorkou. Autoři 
mohli přeci rozkreslit panel přes celou 
šiřku obrazovky, proto považují tuto chybu 
za neomluvitelnou, Při jizdě se z A Y-chipu 
ozývá kovový zvuk, který je závislý na 
otáčkách motoru. Ihned jsem si uvědomil, 
Že ten zvuk jsem už někde slyšel, pak jsem 
na to přišel, byl to zvuk ze hry Test Drive, 
kterou Accolade vyprodukovali ve stejném 





roce, jako tuto hru. K hratelnosti bych 
dodal pouze to, že většinou se ocitnete na 
trávníku po okraji dráhy a pak mátě pro- 
blémy se na trať vrátit. 

Závěrem chci upozornit, že hry The 
Cycles, Test Drive 2 a GP Circuit. maji 
nejen stejného autora, ale i zvuk a strojové 
rutiny. Domnivám se, že autoři si mohli dát 
s těmito hrami vic námahy, než jen přidat 
jinou grafiku. 


-MATSOFT- 
ze [O M 
PLK T 
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Mortadelo 


Filemoón 


1992 Animagic 


Mortadelo y Filemáón nění žádná vyko- 
pávka, protože vznikla v roce 1992, vypro- 
dukovala ji zčěla neznámá španělská 
firma Animagic a opravdu se ji oba 
dily povedly, Co, já se nezminil, že 
hra je dvoudilná 7 Ne, tak to jste se 


možné označit, jako logicko-akční, i 
když té akce je tam povičero. 


Co je ale úkolem nebo účelem 
druhěho dilu této hry? (První se mi 
nepodařilo nahrát.) Pomoci přeměn 
v různé živočichy i neživočichy se 
dostat k lodi, která vás dopraví do 
dalšího levelu. Na cestě k vysněné- 
mu cili (ke kterému se bez nesmrtel- 
nosti nedostanete) vás čekají různé 
nástrahy, jako například: odstavené 
vozy FLAT 500, zdi, létající boty, 
injekční stříkačky, bomby, atp. Pro 
různé nástrahy je vhodné se různě 


to zrovna dověděli. Gamesu by bylo ba 


proměňovat, pro přeskočení auta v Žalm, 
pro projití zdi v ducha, proti některým 
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létajícím předmětům je vhodně se v hada 
proměniti a jinak můžete, tedy jestli se 
vám chce, použivat pro chůzi svou lidskou 
podobu, Já osobně si vystačim s duchem a 
žabou. 


Teď již přichází hodnocení hry. Grafika 
je naprosto superbarevná a skvělý je 
1 3D efekt (tři nezávisle rolujici 
krajiny) a prokreslení postaviček je 
taky skvjelé. Hudba sice jenom pro 
128 nebo v některých „kracich“ i pro 
45rAY, ale to nevadi, protože dnes- 
ka má AY už těměř každy. Ale to 
jsem odbačil, teda ta hudba mohla 
byt o chlup (alé jenom o malý) lepši, 
ale při tě super grafice a hratelnosti 
se to dá oželet. Hratelnost je přímo 
excelentní, ale jenom 
| sněsmrtelností, protože se třemi 
| Životy jsem se nedostal ani do půlky. 
Celkový dojem - je to špičková hra 
od Španělů. No bězva, co víc si 
mužu přat *! 


-MATSOFT- 





HOBGOBLIN 


1991 Atlantis 


Firma Atlantis za dobu své činnosti na 
Z SPECTRU udělala mnoho her různé 
kvality. Mezi „plodné“ autory, kteři pro 
tuto firmu pracuji, patří bratři Shawově, 
kteří však tuhle hru neudělali. Tuhle 
paměsu má na svědomi David Parsons, 
jenž zrobil stroják, Chris Edwards, který 
nakreslil grafiku a zřejmě programátor- 
ská (hudební) skupina Tonal Kaos, 
kterážto se postarala o zvukové efekty. 


Hobgoblin je asi jedna z posledních 
her od Atlantisu na ZXS. Jedná se o 
akční hru s horizontálním scrollinegem 
(je to tedy rolovka). Hlavní hrdina, což 
je ten paňáca, kterého ovládáte, se jme- 
nuje Hobgobin, takže ti chytřejší z vás 
už přišli na to, odkud se Vzal název hry. 
S panáčkem se pohybujetě směrem 
vpravo, odkud na vás vybihají či vylétávají 
(h)různé příšery. Občas se stává, že nepřá- 
telé vám vpadnou do zád a vy máte co 
dělat, abyste nepřišli o holý život. Ještě se 
vrátím k ovládání a ději hry. Vaše postava 
se pohybuje směrem doprava, kde nemá 
žádná omezení v chůzi či běhu, horší už je 
pohyb zprava doleva, kde vás počítač pusti 
jen k začátku obrazovky, což je v pořádku, 
neboť mistnosti vlevo jste už zvládli a už 
tam nemáte co pohledávat. 


Z grafického hlediska je tato hra včelku 
dobře zpracovaná a pro hráče celkem při- 
tažlivá a uživatelsky příjemná. Ž programá- 
torského hlediska však autoři zvolili tu 
lehčí cestu, která je sice jednoduchá 


z hlediska programátorského, ale nepříliš 


Někde na začátku jsem psal o nepřáte- 
lich, kteří se vás snaží připravit o život, ale 
nevyjmenoval jsem žádné, tak to teď na- 
pravim. Jsou to třeba: lidé, sochy, duchové, 
ryby, ptáci, ale 1 jiní. O těch však psát 
nebudu, protože jsem tu hru „nedopařil“ a 





výhodná z pohledu hráčského. Jdě totiž 
o scroll krajiny. Existuji tři (nikoli dva, jak 
piše v BITu -yvex-) typy her. V jednom se 
vše scrolluje naráz (třeba Inferno, R-Type 
nebo Astromarine CČorbs), takže opustit 
místnost je vyloučené. Ve druhém typu se 
hýbe pouze hlavní postava a pozadi je 
statické (Dizzy, Lop Ears či Down Town), 
timž pádem je hra rozdělena na mistnosti, 
ve kterých se lze pohybovat jakýmkoli 
směrem. Lo třetí skupiny patři právě Ho- 
beoblin. V tomto druhu her jsou také jakési 
mistnosti, ale po přejití asi 3/4 jedné obra- 
zovky nastane scroll a vy se ocitáte v dal- 
šim pokračování své cesty (třeba Barbari- 
an 3). Já osobně mám raději první způsob, 
ale jak vidite, vybirat si nemohu. 





nerad bych někoho nebo něco vynechal. 


Cilem hry je osvobodit krajinu ze 
zajetí zla a z nepřátel vytřiskat mnoho 
pokladů a lebek, kteréžto vám významně 
zvyšují skóre. 


Málem bych zapomněl na cheat, kte- 
ry je vě hře zabudován. Když jsou na 
obrazovce titulky, stiskněte dohromady 
klávesy A, ĎD, G, měl by se objevit nápis 
OH OK a po zmáčknuti FIRE byste si 
měli mít možnost navolit počet životů 
(až 99) a typ zbraně. 


-MATSOFT- 





proxima 


ařejná obchodní společnost 
Tiskárny k počítačům 
ZX Spectrum / Didaktik 


sl vám dovoluje nabidnout 


>> Star LC-100 << 


p“ barevná $ti jehličková tiskámna A+ 

v traktor nebo jednotlivě listy CEapDiru 
| tisková rutina zá příplatek 90 Kč 

© Cena tiskárny ČddĎů Kč kčbel 450 Kč 
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| | Popeye 3 je výji- 
mečná hra, protože je Wrexiling. Ale 
Wrestling na ZX Spectru už přeci byl v 
několika hrách od různých firem - např: 
Wrestling Supěrstars-——-—- Code Masters 
WWF Wrestlemania -—--—- Ocean 
American Tag Team Wr - Zeppelin 


Každá z těchto her však měla nějaký zápor: 
WWF Wrestl---- Only 128 
Wr. Supers ====== Špatná grafika 
Am. I. Ieam --- Bez zvuku 


Tahle hra většinu takovýchto neduhů 
nemá. Tato zuřivá gamesa disponuje do- 
brou (částečně i barevnou) grafikou a 


různými typy bojovníků, ze kterých vy- 
jmenují jenom tři, a to budou: Fetřelec, 
muž z plazmy, drak a další dvě těžko popsa= 
telně potvory (ani vě slovniku nebyly, 
mrchy). Dalším kladem téhle mlátičky je 
celkem ucházející hratelnost (plati jem pro 
joystick nebo dva hráče), 1 když už ve 
druhém kole poněkud pokulhává (tedy ta 
hratelnost), protože tam jsem už byl krve- 
žiznivým drakem zabit a probojovávat se 
do dalších levelů se mu příliš nechtělo, 


Neboť vlastním v současné době dva 
počitače, tak jsem měl možnost hru test- 
nout na obou. Testoval jsem ji na Gamě a 
Apectru +2A, proto přicházejí rozdily: 


(CA POPEYE 3 - WRESTLE CRAZY 


© 1993 Alternative 


Črama - zvuk only 48 (AY mlčí) a žád- 
ná grafika navic. 

+2A - zvuk 48 +AY (ne moc kvalitní) a 
grafika navic, třeba: zvonek před zápasem. 


Tolik rozdily a můžeme se vrhnout na 
hodnocení. Popeye % jsou jednou z nejlej- 
ších her od firmy Alternative, i když nápad 
bojovat není nijak novy, dokázali autoři 
vměstnat do hry velmi pěkné prvky, jako 
jsou: nepřátelé, létající konzervy špenátu 
(zvyšuji silu) nebo hambursery (energie 5č 
po nich doplní spolehlivě). 


-MATSOF I- 





© 1993 Code Masters 


Jednoho krásného dne, když už jsem 
neměl žádnou zajimavou hru, se mi do 
rukou dostalo toto roztomilé dilko z dilen 
firmy Code Masters. Hra mě okamžitě 
zaujala, a to nejen svým nevšedním námě- 
tem, alé také pestrobarevnou grafikou a 
špičkovou hratelnosti. 


O co ve hře kráči? Jste maly slimák a 
musitě co nejrychleji dopravit ke svým 
mláďatům potravu, kterou jsou malí zelení 
červici. Červy přemisťujete pomoci slizo- 


k: 
„u 


Se | u. y 
P Klaun háauáí basa aaa P kauša Dkasně 





vých bublin, jež je váš slimák schopen 
vyfukovat, Čestu však znepřijemňuji různé 
bodáky, stěny, dmychadla a jiné technické 
nesmysly, proto někdy budete nucení fou- 
kat několikrát stejného červíka. Na splnění 
každě části hry máte Vymezen určity čas, 
proto se musite rychlé zorientovat a oka- 
mžitě začit posilat potravu svým miláč- 
kům. V některých levelech máte i omezeni, 
které se týká počtu červíků a když nezačne- 
te okamžitě jednat, vaši mazličkové chcip- 
nou hlady. Během strastiplného zachraňo- 
vání svých holátek určitě narazíte také na 
věci, které vám Život zpříjemní. Mezi tyto 
skvělé pomůcky patři JetPac, dvojnásobná 
rychlost, doplnění energie a dlouhé roboti 
nohy. 


Doposud jsem psal o ději hry a krátce 
jsem se zminil o grafice a nápadu, ale 
opomenul jsem hudbu a zvukové efekty, 
proto to napravím. Hudba a zvukové efekty 
se vyskytují pouze na ZX 128 a jsou na 
špičkové úrovní. Nápad, který spočívá 
v zachraňování mládat, je také skvělý a 
hratelnost je opravdu vysoká. 


Jen pro úplnost sem napíšu hesla da 
jednotlivých úrovní: 

2 level-RDNOHCCMGU 

3 level-EDOUTIOCKO 

4. level-HDPFUVLCCM 





3.level-ODOMFUVLIC 
o. level-MEBHETPIAG 

4. level- LECGODTEHE 
S.level-NEDGFLDURL 
9, level-OEFVHAGHLV 
10.level-PEGTTHIGLD 


A pokud napíšete misto hesla WA- 
NACHEAT, po stisku pauzy a ENTERu se 
přemistite do dalšího levelu (bez tohoto 
hesla zemřete). Ma konci posledního levelu 
vás nečeká žádná animace, ale pouze tento 
nápis: ČONCGRA TULATIONS " YOU HAVE 
COMPLETED STECG. NOW GC) AND BY 
OTHER GREAT GAMEÉX FROM CODE- 
MASTER. 

Pro milovníky zvířeny napsal 
-MATSOF I- 





SINCLAIR USER CREW 


(© 1991 Theo Devil 


Jak jistě mnozí vite Theo Devil se Ta- 
bývá (krom jiné činnosti) také programo- 
vánim her. Mezi jeho celkem vydařené 
kousky patři TWINZ!', BOMB ED a GUN- 
HEAD. 


Já jsem se však rozhodl popsat jednu 
z logických her od tohoto autora, 


SU CREW má velmi zajimavou záplet- 
ku, asi takovouto: Do redakce časopisu 
ZA Magazin, ale co to plácám, Sinclair 
User se dostal mimozemšťan a ve fotoalbu 
pozměnil některé detaily (na fotkách, 
samozrejměj, a vy máte za úkol najit a 
označit rozdily (na každé fotoprafii jich je 
deset). Označit rozdily by bylo velmi jed- 
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noduché, kdybyste neměli na tu hordu 
fotek jen osm nebo šest životů a u každé 
fotografie přesně vymezený čas. Ž obrázků 
se na vás budou usmivat, či mračit členové 
redakce, čtenáři, policista a jiné potvory, 
které objevíte, pokud hru dohrajete, Já 
osobně jsem tuhle gamesu „dopařil“ jen 
diky snapům a obětavému kamarádovi (dik 
Michale), který mi pomáhal objevovat ty 
zrůdnosti, které ten ufoun na těch fotkách 
udělal. Jestliže se dostanete k poslednímu 


obrázku, nezděste se časového limitu, 
protože ty tři sekundy, které máte na ozna- 
čení, těch odporných rozdílů fakticky stači, 
pokud však vlastníte disketovku, udělejte 
snap a v klidu rozdily najděte. Než tu hru 
závěrečně zkritizuji, tak si neodpustím 
malou poznámku: Ira vznikla za pou- 
hých sedm dni. 


Závěrečné hodnocení: Črajika je na 


tento typ hry celkem ucházející, i když 


Hry 


„ZE I= 
ták 6 


k 


mohla být barevná (pro méně chápavé: je 
monochromatická). Hudba je j jenom 48 kB, 
ale velmi dobrá, bohužel hraje jen po do- 
končení levelu, ještě prozradím, že hraje 
pisničku JINGLE BELLS (Rolničky). 
Iiratelnost je na slušné úrovni, ale nedopo- 
ručuji tuto hru nemajitelům disketovek. 
Nepad má tato hra opravdu neotřelý. 


Pro obdivovatele logických rychliků 
nadatloval -MATSOFT- 





TETROID 


© 1991 REFLEX 

Firma Reflex je vlastně jeden člověk, a 
to Angličan Paul Markham. W roce 1991 
vytvořil celkem zdařilou verzi hry Tetris, 
kterou pojmenoval Tetroid. © tento velmi 
zdařilý produkt neprojevila zájem Žádná 
softwarová firma, čemuž se nesmi nikdo 
divit, protože různých verzi Tetrisu jsou 
desitky (podle kamarádů stovky). Wzhle- 
dem k tomuto faktu se Markham rozhodl 
udělat dobrou věc (ale ne pro sebe) a pro- 
dal tento zdařilý program časopisu Your 
Sinclair, Proto se k vám (tzn. čtenářům 
ZA magazinu) dostává recenze téhle cel- 
kem povedené hry. 


Většina lidi Vám asi řekne, že neni 
existenci nového Tetrisu příliš nadšená, já 


jsem však nadšený byl, na rozdil od redak- 
tora BITu, který tvrdí, že některé „detsky 
Tetroidu jsou odkoukané z Tetrixu 2. Mož- 
ná měl -yves- pravdu, že autor cosi odkou- 
kal od Fukova Tetrisu 2, ale při pohledu na 
obrazovku hned po spuštění hry se dovime, 
že program byl vytvořen s pomocí kompi- 
látoru ZX Compiler a jak mnozi vite, vět- 
šinou je problém cosi vytvořit v BASICu. 
(Někteří lidé však v Basicu tvoří, třeba 
MINES od NOPu jsou táky kompilat.) Na 
to, že Tetroid je vlastně Basic, ši můžete 
jakkoli stěžovat, ale zdá se mi, že je hratel- 
nější než TETRIS od Mirrorsoftu. 


Vůbec je hratelnost asi největší před- 
nosti této hry, protože grafika se může 
zlepšit třeba přidáním obrázků, což Paul 
neudělal, nebo celkový dojem ze hry 
umocnit třebas AY hudbou, kterážto se tam 
taky nevyskytuje. Pokud však přihlédnětě 
k faktu, že program má jen 15 kB, musite 


uznat, že se do tak malé paměti nemohla 
vměstnat grafika či hudba navic. 


Mež přejdu Kk celkovému hodnocení, 
musim poznamenat, že Markhamovi se 
Tetroid nesimirně vydařil a že autor je 
velmi schopný, avšak nemá vlastní nápady, 
takže musi „obšlehnout co může“. Hodno- 
cení: Grafika je celkem slušná, ale mohla 
být lepši. Zvuky při hře jsou dost málo, 
takže by se hodila nějaká hudba. Nápad je 
těměř pod bodem mrazu, neboť tam autor 
nedal žádnou vlastní myšlenku. Pratelnaxí 
je super (a chutná báječně dlouho, což mají 
mazličcí rádi) a nedá se ji téměř nic vytk- 
nout, snad jen fakt, že ve vyšších levělech 
se s rychlosti padání útvarů zvětšuje ry- 
chlost rotace. 


Pro Tetrisu-chtivě čtenáře napsal 
-MATSOFT- 





Vurbo The Tortoise 


© 1992 HI-TEC 


Asi vám je divně, žě popisuji recenzi 
hry, která už byla jednou v ZX Magazínu 
publikována. Je to proto, že recenze od - 
JSH- byla dělána z pohledu 128-čkáře a 
hodnotila 128kB remix této gamesy. Ale 
teď už ke hře. 


žačnu poněkud netradičně, neboť vás 
musim informovat (krátce) o prvnim dilu 
těto vělmi pěkné hry. První dobrodružství 
naši malé želvy se jmenovala TA! ČHI 





ICORIOIÉ, Na tom však není až tak moc 
zajímavého, neboť hodně her se dočkalo 


dalšího pokračování. Pozoruhodný je však 
fakt, že první část nevyprodukoval HI- 
TEC, ale ZEPPELIN. Taková malá zajima- 


vasl. 


Nyni se však vrátím k Turbo Tortoise. 
Při slově „želva“ se vám zřejmě vybaví 
Želvy Ninja, které se také dočkaly počita- 
čového zpracování. Naše želva však nebo- 
juje s nunčaky a ani s jinými bojovými 
pomůckami. Želva Tortoise je celkem 
mirumilovný tvor, ale občas na svých 
toulkách narazi na náboje a to jde všechen 
humor stranou, protože může střílet po 
nepřátelich a těch nění zrovna málo. Ještě, 
že je nábojů jen osm nebo deset. Po cestě 
může také najit Život, bodový bonus a 
energii. Na konci každého levelu na Vás 
bude čekat větší obluda (v poval levelu j je 
jejiž podoba závisí na oblasti, ve které se 
právě vyskytujete. 


Tohle všechno je sice pěkné, ale co 
ammace, hratelnost a zvuky? Vezmu to 
zkrátka a v abecedním nepořádku. Zvuky 
jsou vělmi pěkné, protože jsou pro AY-čip. 
Tedy na začátku hudba a při hře vhodné 
efekty. Existuje však verze, která má 





efekty 48 kB, Animace se stejně jako zvu- 
ky povedla na jedničku, obraz se plynule 
serolluje a naše zvířátko se přirozeně po- 
hybuje. Grafiku má na svědomi jakýsi 
Jarrod © Bentley, ktery sč spokojil jen 
s dvojbarevným pozadím, které však hře 
nijak neubližuje. A nakonec jsem si nechal 
stroják. Ten zrobil Dave Thompsom a 
opravdu je super, protože želva reaguje 
velmi rychle na každý pohyb jovstickém či 
na každý stisk klávesy. 

Malé zhodnocení: Hi-Tecu se TORTO- 
ISE vydařila a řadím ji mezi své nejoblibe- 
nější hry v kategori her akčních. 


-MÁATSOFT- 


PíoX obchodní společnost || 
Disketové jednotky pro | 
ZX Spectrum / Didaktik 


si vám dovoluje nabidnout 


>> Didaktik D-80 << | 
35" disketová jednotka pro pohodlnou [| 
Dráči 
v rychlý přístuz k datům, rychlé nahrávání 
| programů 
v propojení 5 počitažem součástí dodávky 
w cena 4680 Kč, manažer Tools 80 260) Kč 
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© 1140 dJ.H.L.a. 


Jak ho dohrat 


„Hraji Vaši hru Akcionář II už dlou- 
ho, ale pokaždé okamžitě krachují. Může- 
te mi prosim poradit úspěšnou strategi1?“ 


Takto nějak vypadal dopis, který na- 
psal jeden zoufalý hráč Akcionáře a který 
se mi dostal do rukou. Protože - kdo jiný, 
než sám autor (v mém připadě jeden ze 
spoluautorů) by měl vědět lépe, jak tuto 
hru dohrát? A protože mě napadlo, že je 
vás, neúspěšných hráčů těto hry možná 
vice, rozhodl jsem se poskytnout radu 
všem naráz formou tohoto článku. 


Hned na začátku musim ovšem pře- 
deslat, že hra Akcionář II je poměrně dost 
stará - vznikla totiž v průběhu roku 15984, 
kdy znalosti obchodování s akciemi byly 
u většiny občanů této země a tedy i u nás 
autorů (téměř) nulové. Přesto si myslim, 
že hra je celkem dost dobrá a že vám 
idnes, v době RM-systému a Burzy 
cenných papírů může přiněst pár hodin 
napětí a zábavy. 


Protože samozřejmě všichni máte ke 
hře manuál, nemusim tady vysvětlovat 
úvodní situaci hry, jen připomenu, že 
vaším úkolem je zvětšit počáteční maje- 
tek dvacet tisic na jeden milión 
(protože jste v Americe, tak 
samozřejmě USD). Po nahrání 
programu začnete v Hlavním 
menu, které opět nemá čenu 
popisovat, pouze si neodpus- 
tim zmínit se o dvou drobnos- 
tech. Zkusili jste někdy volbu 
Vymazání programu? Jestli ne, 
vyzkoušejte to - program se 
sice nevymaže, ale dozvite se, 
jak to zařídit. Protože hra 
vznikla ještě před rozšiřením 
počítačů Didaktik, nejsou tam 
bohužel zachyceny (ale my- 
slim, že i jejich majitelé nějaké 
řešení najdou). Další drobnost 
je v tom, že když misto zadání 
jména pouze stisknete EMTER, 
automaticky ose | jmenujete 
A kcionář (kdo chce být sku- 
tečně beze jména, ať před 
ENTERem stiskně mězeru)j. 


Takže nyni hru odstartujte a začněte 
doopravdy hrát. Mimochodem - ten poči- 
tač, který se na obrazovce objevi, je 
skutečně IBM PC-AT - pouze bylo kre- 
sleno v době, kdy byl originál k vidění 
nejvýše na stránkách odborných časopisů 
(ach, ty staré dobré časy). Na obrazovce 
monitoru se posléze objeví aktuální ceny 


akcii a tim se konečně dostáváme k tomu 
nejdůležitějšimu - úspěšné strategii hry. 


Ceny akcií vždy pečlivě sledujte - ne- 
váhejte je vyvolat kdykoliv v průběhu 
herního měsíce, když nevite, co dál. Tato 
tabulka je totiž tou nejdůležitější, z ni se 
dozvite nejen základní cenu akcie (je to 
vždy cena v zemi, kde firma sidli, takže 
základní ceny leží na hlavní diagonále 
tabulky), ale © jejim | prostřednictvím 
i pravděpodobnou výši dividend (čím 
větší cena akcie, tim větši výnos) a také 
rozdil ceny akcie v různých zemich. Ty 
vás ale na začátku hry příliš zajimat 
nebudou, protože máte jen jednoho 
agenta, který je v USA. Z toho logicky 
vyplývá, že na začátku hry budete kupo- 
vat zejména akcie firmy SmithácWesson, 
protože v USA je dostanetě za nejnižší 
cenu. Pokud ale v tabulce zjistite, Že cena 
akcii Air France je stějná v USA jako ve 
Francii, je možná ještě lepši koupit tyto 
akcie (proč, to se dozvite později). 


Poté, co se objevi menu Vaše muž- 
nosti, zvolte pouze volbu Operace 
s akciemi, potom nákup, zemi samozřej- 
mě USA a firmu buď Air France nebo 
(častěji) Smithů:Wesson. Na začátku je 
dobré nakoupit tolik akcii, kolik jde, 
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ovšem jen v jednom kole (nejvice tedy 
tisic). Pokud je jejich cena vyšší než 20 
USD, kupte tolik, kolik půjde - nezbydou 
vám sice žádně penize, ale vzhledem 
k vysoké ceně akcii je pravděpodobné, že 
získáte výnosy, které pokryjí měsiční 
výdaje (na začátku 1500 USD), Pokud je 
cena akcie nižší než 20 USD, sice vám 
ještě zbydou penize, ty je ale lepší rezer- 


vovat na případnou ztrátu. Pokud jste ale 
na úplném začátku hry (několik prvních 
měsiců), můžete také riskovat všechno a 
nakoupit akcie za všechny penize - 
v případě, že zkrachujete, prostě začnete 
znovu. 


V prvních měsicich tedy nevyužijete 
všechny čtyři možnosti pro obchodování. 
Je lepší vždy jen nakoupit akcie (pokud je 
jejich cena velmi nizká, nechte si raději 
nějaké penize na měsíční náklady) a pak 
hned zvolit volbu Další měsíc. Občas si 
zkuste vyvolat Informace o stavu, kde se 
dozvite výši svého jmění a posoudite, zda 
se váš stav zlepšuje, či zhoršuje. 


Na výši majetku má významný podil 
majetek v akciich, který je samozřejmě 
závislý na okamžité základní ceně akcie. 
Pokud se vám tedy povede nakoupit 
akcie, když jsou levně a jejich cena po- 
tom vyleze, můžete svůj majetek naráz 
významně zvětšit. Při nákupu levných 
akcii ovšem riskujete, že jejich cena 
klesne natolik, že firma zkrachuje. Tim 
sice ze hry nezmizí, ale přijdete o všech- 
ny jeji akcie. Potom se stanoví nová 
základní cena akcii a firma pokračuje dál, 
ovšem už bez vašeho podilu. Snažte se, 
abyste co nejdříve získali akcié alespoň 
dvou firem. Doporučuji vám vybrat si 
Smith: Wesson a Air France, ostatní dvě 
příliš často krachují. 


Protože na výhodný nákup akcii AF 
potřebujete agenta ve Francii, je zpočátku 
dobré využit situace, kdy se cena těchto 
akcii v USA rovná základní ceně (viz. 
výše), neboť tak hned na začátku rozložite 
riziko na dvě firmy. AŽ vyděláte dost 
peněz (může to trvat tak 6 a 
více měsíců), abyste  uživili 
dalšího apeěnta, najměte ho ve 
Francii. Tim totiž jednak ziskáte 
možnost kdykoliv koupit akcie 
AF za základní cenu, jednak 
| můžete začit se strategii levně- 
ho nákupu v jedně zemi a dra- 
hého prodeje v zemi druhé. 
Tímto způsobem můžete svůj 
majetek dost rozmnožit, zvláště 
když se ceny liší např. o 4 USD. 
Každopádně | však vydělané 
penize znovu investujte do akcii 
- ty totiž maji mnohem vyšší 
míru zhodnocení než banka. 
Pokud ale nechcete riskovat 
všechny penize v akclich a 
chcete je uložit, najměte agenta 
ve Švýcarsku a uložte je tam do 
banky - můžete je tam nechat do 
doby, než bude | přiležitost 
k většimu — obchodu, navíc 
s výborným úrokem. 


Na závěr vám přeji, abyste hru úspěš- 
ně dohráli - a pokud chcete jeji závěr 
vidět bez dlouhého hrani a ničeho se 
neštitite, přečtěte si v přištim ZX Maga- 
zínu o zvláštním cheatu ve hře. 


Jakub Hynek, I.H.C.S. 
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PRODEJ PROGRAMŮ PRO ZXS / DIDAKTIIK POKRAČUJE! 


(108.361 Cartoon Coltesiion (5 her) Novinkaili 30) [LITERATURA PRO ZX 7 DIDAKTIK -2 
Kornpánt ohzalnule -firy: izzy, Ayn Alapic, (75 EMNOOROE Ance, oD Anon Dp OKB TE = NÍ 





proxima 


"SOFTWARE PRO ZX SPECTRUM / DIDAKTIK | 











Pokud není wwedeno Jinak, pák jsou Wveděré programy k dodání na| i: 
Hallywaod, Spike in Trarspana (ČodeMaslers 

kazetě / má diskotě pro Didaktik 40/ B0/ Kompakt) ené Srní ener) = m v 360 | | 200011 Assembler a ZX Spectrum 2 (viz výče, 2. dí knihy) 70 
i ar“ žůů 012 Rutiny ROM D40 (poplz syslému disk. jsdnotky) 85 







Hry: Guardian Angel Kamikadze, Mlg 25, SAS Combat, Sky High | 
































































i a X Didaktik. a ARE ooo a ně s 1, Super Haro, KGB Super Spy, Ghost Hunters, Super Robin |- 20) ÚZŽ ZK magatín 6/32 M 
100011 Bad Dream, Krtek, ATP Tour Akradach, Tom Jonés, Hood, 3D Starfghter, Operatiom Gunship, Frankenstein JR, Terra | | 200 025 ZK magazín 3/93,4,93, 6/33 20 
10ů ži Letrik, Slár Dragon, Alomil, Double Dash, Besrlard 150 | | Cognita Arcade Fiigňi Simulator, Super G. Mun, Nůya Massacre. | | 200079 TX magazin 1/34,2/04 76 
| 100031 Expedice, Hexagonla, Music Logic 150 | | Novinkaiii V ceně je velký barevný přakál. 200 031 ZX magazin 3+4/94 dvojíto, 64 siran 
100041 Mah Jengg, Perestrojka, Exploding Aloms iso 105 451 10 z—— Hlls (10 heř + Ž prémie = 12 her) z 200 032 ZX magazín 5/94, 6/94 28 
uzoli uvádí (7 her od FraniiEka Fuky) Čiy Slicker Scrud new of Amtirlad, Dsactvncna " Stan le (| 2D 05A ZX magazín 1/35 
(Poklad. Podraz, Kaboom, Rondna, dndláana Jones- dt |- 3) Pyracursa, Pulsator, Revolution, Dardy. Novinka!!I (NÁHRADNÍ. py. PRO: ZX SPECTRUM - - a ij 
nn „- Fahriváný: — Bali, pet m jiš ie 105.461 TNT 2 (pro ZX 128, pro 48 baz záruky) w9|| DOPRODEJ - kk 
ango, Magic ice, Honba za půkláčám, Sivestrovská © ISU | | vm pa Skl 8 Crossbones, Baďlands, Stum Fumner, Escapa from | | A E23 5 
pecka a Veselé velikonoce the Flanel of Rodot Monsters. Novinka =- a m koprocesor 8 
100061 Haroes, Archeo, Orion, Útok bíé myšky a Jet Man Sity 450 | |-g mz ==== z 7 Bidakuk zj f 500004 RUA (Spastnum, +) + 
100091 Inferno (strolegické kozmleká stříločka) 1s0| |= = 171 ně psbárany a MO: 711 |-230013. Membrána (pouze pro ZX Spectrum "pumák 00 
100 102 Telris (3 variace hry Tetris) 120 | | 1122 Pasitog-Sishatá p "OSOBNÍ POČ ÍTAČE, DISKETOVÉ JEDNOTKY 
ibů 112 Jmáno Růle - dlzkaly (eratická hra, pro zlartí 18 le!) 14) 100 132 Desktop Upgrade - diskata (kazatu nutno vrátit) 150 169 003 Kompaki = osobní počkač 6 400 
102021 Jméno Růls 128 V4ů 400 141 KUD 1 (fonty, obrárky, . ... vět k Deskdopu) (so | | 952001 Kompakt Game - osobní počílač + 30 her 6 500 
100 151. Ultra BT (KUD 2), kvalitní tisk na BT-100 160 | | Kompakl + 30 her v ceně 1200 Kč za příplalek půužá 500 Kč! Skvělý dá- 








100721 Peloponáské válka. Avon „0 
"Hry pro ZX / Didaktik (pouze na kazetách) 2: 


rek za vysvědčení. Nabidka trvá pouze do 31.7.1995 
i m 160 006 D-80 d eno 
Sérle AN Mast- vědy 4 Úspěšná hry na T karetě ko 100 171. Ultra LX a LO (KUO 4), kvalitní tisk s 9/24 jehl, tisk. 189 
105011 Balls, Boots (The Double, Australian Rules FooibaN, 290 | 499484 Drleus kazeta (tvorba hudby na ZX Spoetru) B o Po k 





100 161. KUD 3 [fonty, abrárky, utility, ... vše k Desktopu) 150 | 


















-JOYSTICKY + REDUKCE KABELU 








Soccer Challenge, Rupby Boss) | 100182 Orfeus diskata 150 






























105 021 p.. a Wally, Rik he Roadie, Slug, Bargáln | 290 | 100192 Orfeus Upprade - diskota (kazetu nutno vrátň) poll 520 D32 Joyšličk Apache M: -m 
TOT BAG iM Di Ae Pal it 290 | | 100.202 Tools 80 - úlskota (manažer pro Didaktik 40 /80/X) 260 | | EDODG AS M Toros jovsnh ke 

f 105041 Fight Fright (Who Dares Wins JI, Aliens USA, Falkn 290 | ( 100212 Tools BO Upyrade - diskata M ames i mlalenloes 
, G , [162020 Redukce Didaklik Gama <-> Canon 3 —Ď 





100221 Promelheus kareta (lurbo a45erablér 2-80) 153 
100 222 Fromelheus diskota 250 





Angei, Frightrňárej 
105051 Maegaherods (Dandy, Freddy Harděši 1, 2, Spaca 290 





TISKÁRNY A PŘÍSLUŠEN STVÍ - 































































































































Troppér. Captain 5) 100232 Prometheus Upgrade - disketa (kazetu nutno vrátit) BU| | Tiskárn EPSON - výběr. jÁ ýběr - lo Phtiš Hoon daooecn kk V 
P A ano pra Howuay > Ketucký Rachg, 280/1 402001 Promelňaus 128 (využvá 128 KB RAM ZX Spocka) 300) [551012 LN-100 9 jehel / AA Waklor / podavač ITI TT] 
sí Paka vina "s War 1.2.19 Boot Camp. | 200| | 0201) Promotňaus 120 Uporade 150 | | 551020 LK-300 9 jehel / A4 / traktor / čeština 6010| 
Riuer Rescue] Y E a pol amp, 100242 Dewasl Ace 2 - diskoty (monitor strojůvéhů kódu) VBO| | (zz Kč 2.040,- je k dispozicí color kit pra LY- 300) 
105 091 Acilon (Strike Forou Čobra, Gun Boát, Combat Zane, 290 | | 100251 Anelion (univerzální databáze) 260 | | 551230 LO-100 24 jehel / Ad / podavat /češína |- 6 660 
Usad or Alivo) : 100261 Ušar 4 kazeta (koplráky pro karet. magnataton, sada) 130 Tiskárny: STAR < výběr k ORDO 8 
105 101 Sports (Rally Drive, End Zone, Rum for Gold, Soccer 290 | | 100271 Wserž (komprimační programy, sada) | 170 | | 552018 LC-P0 9 jehel / A4 / raklor fot: el 050 
| amný | | 100262 Tools Copy - diskety (diskové koplrovací programy) 160 | | 55 pgp LC-100 8 jehel / A4 / traktor / ealar!!i E 440 
105 411 Horror (Rocky Horror Show, Nosferatu the Wamplre, 290 | ( 100291 EdW Šampler kazata (samplování zvuku ma ZX Spectru) — 100 | | x zax9 tiskárně zs zakoupit tiskovou rutiny pro barev. třsk, kdd 100 731 | 
-| She Vamplrec, Nell Androkt) | 100302 Art Dluh - dískaty (kreslící program) E8 | | 552322 LC | i , 6310 
105121. Thrill Funr. Snlal j dě S52 222 LC-240 24 jehel / A4 / iraklar / podavač / Češlina 
A S ep Poa eossýpan ve 100312 Tolstoj - diskaty (slovník) 240 | | 553 224 LC-240 CL - totéž co LC-240, navic color 7 180 
105 131 Tappare (Tarzan, Olink, Spin Dizzy, Conluslan) 290 | | 100392 Source 1- dlskaty (zdrojové tmy přír. AssernbleraZx) © 90| | u =o=oTeoo=—==——— 
1 105.141 Alrpovar (Maganova, ACE 2086, Imp'oslon, Here 290 : ; | | Náhradní pásky do tiskáren - Pa; SARS 
| Alach) 100.402 Bouree II - diskety (viz výše, pro Ž. dů příručky) TO TTTKET o 
( 100412 Source D40- diškály (viz výše, přír. Rutlny RM D-40) 90 
105 151 Cute (Howard thě Duck, Danger Mouše m Double | 2001, : BŮd úůž EPSON LX-400 LX-A50 30 
Trouble, Punch A Judy, Star Paws) j 100437 Eapani šripori Manoger * úřshoty (převod da na PO) © ZE o L-400 0 
105651 Worlá Sport (ássebal, Gri iron 2, Judo Uchi Mata, 290 | | VB RZ Bebe EM- Pouze dbkey S30 | | 504 106 STAR LC-10,L0-20 70 
Basketba'! | | 100452 Kompres system -pouze diskety 280 | | 504352 Ollvell DM-185 černí 300 
105 171 nn pon (Lotus | Turbo - —— ato | | 100621 Calculus 200 "Kabehvbra Bekánu Encan nabo Stač PRO a 
mpossamůle, Shadow ol the Beast, Ehouls 'n' Ghosts, fabilkoy procesor, výpočetní nástroj pro studenty / podnikatele o o 
: h .- v : | 160014 Kabal tiskárna EPSON <-> Didakiik G/M/Kampaki 450, 










Super Cars - 5 her) 100531 50-Tracker [skládání hudby pra AY / Melodik) 230 











































15 261 Kwlk Bnax Dlzzy (slngi) +50 | | 100542 Účalní DPH - pouze diska aoo | | Kde pro propojení Nskárny Epsan, Star, apod, s Didaktikem (2x5). 
| O5 211 Wrldlum (sny „50 ledoatnsté naka ní po n SRĚ Fyto kab godiváme hradně s fískármov - při jejím zako: Men 
„Žhavá novinka: k mp plet 30 har p ro ZK Spěctrům 100 $52 ZX ta PČ WIN (pra PC) - pouze diskašy 200 DISKETY- : nk p ŘEA ERAD P tab oděna VÍ 
195 434 CD Gamas Pack B40 | | 100562 V-Base 4.5 - diskoty (evidence časopisů a knih) 260 | | 500450 Verbatim 30 po disketa, 0 2M 
Jil srenA "Tapa Loading Erot“, již žádné dlouhá minuty čekání, ne? | ( 400582 Dr. digk - diskety (servis, záchrana a oprava disket) »0 | | B00 454 Verbalim Bulk 3,57 DD - 100 ks disket v belení 1750 
| se nahraje propgrami JIŽ namutzite Eelřil na disketovou jadnatkul dama: + | 500 060 Maxell 5,25" DD diskata, 10 ks 100 
39 her od CodeMasters, ktard se dlstribuují na K budu kim. 20 10ů 541 A (demo verze 50 Trackaru + hudeb. dema) 120 a Bolka 4 
počkuče tě nahrávají přes Joystick Por. Rychlost nahrávání je 100672 FileMánager Komplel - diskety (diskalový zaváděl) z letící disketa 357/525" 1 ks 
srovnatelná s dtskatau, Součást dodávky je zaváděcí program na kazetě | | 100731 Tisková rulina "Colar“ (pro DM-105, LČ-104,...) 90 | | 500 020 3M 5.25" DD lormát IBM (vhodné pro D-40) 10 ks jé „o 
a přívodní kabel, který se připo k domácímu CD- přehrávači. | (barevný tisk £ kc k 100, son LX- 00 a no DOPORUČUJEME VAŠÍ POZORNOSTI: 
Hry: BMX Z Dirt Biking. Traasura Island Důzzy, Snooker, Fast Food. Public Domain pr ny- na iskatách v IX magazin 344/94 (obsahuje katalap programů) 












Rugby Simulator, Jelské Simulatar Partť A, Dlzry, 30 StaTighler, BMX 2 

Ovarry Racing, Pinbatl Simulator, Pro Sk! Simulařar, Ghost Humřárs, | 

Jělskí Simulátor Part A, Granď Prix Simulátor 2, Super Šřunímán, Fra | 

Machine Simulatar, BMX Fraastyle, ATV Simulator, Strset Soccer, Malo 

X Simularar, Tmin Turba VŠ, Ďeath Stalker, Indoor Soccer Aigřadi, 

Arcade Fight, Skateboard Simulatar, Soccer Skillz, Street Gang Fooibal 
mar Ric Hood Vamalra Nin Massacre. Manechla zl ujíti 


„Zahraniční hry pro ZX / Didaktik (kózety I diskety) 
(Kampa her w adráktlením bála na kazělách, disketách 5,25" j 35 
obsahují tá? český ra máři) 


J Nověkompiěty har: 4 Soetsr Simulalor, Čartoon Collection, ČD 
Gamss Pack, 30 Čomputer Hilr, TNT 2 a Smash 1Ď. 
v Diskety Verbatim Bulx: kvalita a nízká cena, 100 ks v balení 


100322 Public 1 al Fublic 25 (popis wlz IX magarín Jad 7 da Ě5. 
dů 892 Publle 23 (anglicko - Český zlovalk, několik tisíc © 65] 
slovíček s uvedenou výslovností, dělka dal je 360 KE) 

100902 Public 24 (AY Flayer (jednoduchý AY edňor), the Best 65 
Format (lormálovačí program - ne pro MDOS 2.0), Mr. 

Window (program pro práči s práličkými okny), Disk 
Rename (přejměnowání diskoty|, Šnap Screen (vytažení 
obrázků ze SMAPy), PČ Format Hormátoviní prů 
poultí na PČ), Rafrask Fila (obnovení smaáraných 






















| UPOZORNĚNÍ: 
FIRMA PROXIMA SE NADÁLE VĚNUJE 

POČÍTAČŮM SINCLAIR / DIDAKTIKI 

NADÁLE TEDY MŮŽETE OBJEDNÁVAT NAŠE 























| 105441 4 Soceor Simulator (4 hry) 4 x leibalový simulátor! vs froriřené and MR bz: o Í| PROGRAMY NA ZNÁMÉ ADRESEI 
[| VB5 181 Maga Hits (10 har) 310 jzáměna 7 a V v textových souborech)) | NADÁLE MŮŽETE NAVŠTĚVOVAT 














100 912 Public 25 (Antares 2 (hudební damo AY | dSk) Dark. 65 
Čásllé (lěxtová hrá), Dungaan Dama (demo ve stylu 
ber z PC, vynikající gralika), Malody Musié (meloďis z 
ORFEÁ s možnost uložení na disk a použní jindej, 
Tetris (delší zpráčování táto klasické hryj) 


ové kamalety Pubič 23- 25 = mápé programy zá nízkou čenu! 


UVEDENÉ PROGRAMY A DALŠÍ PŘÍSLUŠENSTVÍ MŮŽETE ZAKOUPIT U TĚCHTO FIREM: 


Kompakt servis, Masarykova 1192, Veselí nad Moravou, tel. 0631-2321 
TM Computer, Háměsti Svobody 3, Frýdek - Mistek, tel. 06856-36723 
Elektronik Malina, Duchcovská 15, 415 01 Taplice, lel. 0417-256197 
Didaktik Market, Gorkého 4, Skalicá ná Slóvoňšku, těl, OBU1-445531 
G+H Tomáš Smějkál, Movomeěského 7 / 15, Trěněln, tal. OB31 -25007 
Junior Computer Lapžinský, Plsečná 27, Cheb 


| Komplet obzahuje hry: 3D Starstríka, Blue Thunder, Son af Biagger. 

Autiomaniz, Bugaboo, Fsyfran, Wheelie, Fall Guy, Blade Ale, Panelrator 
106 181 Dizry Collecilon (B hur) 360 
Komplet obsahuje dry Traxsura lslaná Dizry, Famtásy Workf Dizzy, | 
| MagiclLand Důzzy, Fast Food, Dlzzy 


PRODEJNY, KTERÉ S NÁMI SPOLUPRACUJÍ| 
A JEJICHŽ ADRESY JSOU UVEDENY V 

| TOMTO CENÍKU! 

TĚŠÍME SE NA VAŠI NÁVŠTĚVU. 


















i Proxima, Velká hradební 19 - Dům kultury, Ústí nad Labem (proděj pro 
obchodníky s výpočetní technikou), tel. 0d47-520U1B2, fax Čd?-520909 

Lad Proxima, obchodní dům Labe, Ústí nad Labem (pradejnáj, těl. 
(M7-5210781 linka 262 

Proxima - zásilková služba, P. O. Box 24, 400 21 Ústí nad Labem (zboží 
vám zašleme domů poštou na dobírku), tal 047-5220916, fax: 047 -5209039 

- Klub 602, Martinská 5, Praha 1, tel. 02-265162 Jiří Fila, Šteláčkova 11 Brno Líšeň, 602 00 

i Consul, Pálenická 2B, Plzeň, tal. D19-523721 Elektron servis, U opatrovny 238 f 12, Liberec 


VYVYWYTYVY 
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Počítače a humor © Zajímavosti © Zprávy tentokrát jen z domova 





"práci dokončil přepis hudby 
Aurora do | 5A-Trackeru. 
Když si ji potom poslechl, libila se 
mu natolik (a nejen jemu), že se 
rozhodl ji poskytnout všem uživa- 
telům ZX Spectra s AY a uveřejnit 
jov ZX Magazinu. 


R konečné asi po čtvrtletě 


Vzhledem k tomu, že by hudba 
zabrala v časopise spoustu mista a 
vám přidělala spoustu práce s pře- 
pisováním jednotlivých paternů a 
kreslením samplů (nemluvě o tom, 
ně každý má SO-Tracker), roz- 
hodli jsme se to vyřešit jinak. Stači 
jen použit nějaký kreslicí pragram, 
odvážlivci mohou použít 1 PLOT a 
DRAW. Jak nám RMV sdělil, 
hudbu je nutno překreslovat na- 
prosto přesně, jinak by program 
dělal úplně něco jiného, než má. A 
teď již samotný program. Nejprve 
obrázek: 





A ještě BASIC: 


1 REM Aurora 
2 ČLEAR VAL "259e3": LO 
AD "Aurora" ČODE VAL "3 


ed": RANDOMIZE VÁL "USK 
jded=USK jed“ 
3 RANDOMIZE USR VAL "4 
0O04B8": PAUSE SGN PI: GO 
To PI 


(Přejeme | příjemný, speakrem 


nerušený poslech ... redakce) 


L Be chvili, kdy si Tritolsoft 
MŠ pořizoval PC, domníval se, že 
ho splati z prodeje svých 


programů pro Spectrum. Po půl 
roce prodeje ORADOTu, byl nu- 
cen místo bušení do klávesnice 
uchopit do rukou barvu a štětec a 
začít vydělávat penize natiráním 
trubek od plynu nažluto. Od tě 
doby, co se nechtěně omámil ace- 
tonem a splatil část dluhu, nejí 
citróny ani banány pro jejich cha- 
rakteristickou barvu. 


(0 poté, co byl majitel 
J.H.C.S. nedobrovolně od- 
loučen od svých počítačů, 
začal se opět vice | věnovat 
ZX Spectru. | když to byl návrat 
jen částečný, neboť J.H. má u své- 
ho Gumáka odvařený procesor a 
musel se tak spokojit s emulátorem 
Z80 pro PC, kvalita služeb jeho 
spektrácké | firmy © neuvěřitelně 
vzrostla. 








Bd dyž Tritolsoft zanechal praci 
na IDlOTu pro nedostatek 


počítačů, - doufal, 
k hardware nebude muset již vrátit. 


řjě | SE 


Ale věci se změnily a on si chca 
nechca musel upravit svaje ZX5 
128 +2A pro práci s D40/D80. 
Jakmile připojil do počítače jakési 
podivné hradlové pole, počítač se s 
nim odmitl bavit a kousal se 
(kdyby měl zuby, určitě by se 
snědl). Po několika hodinách mar- 
ných pokusů domluvit se s klá- 
vesnici, resetem, magnetofonem, 
monitorem i speakerem se Tritol- 
soft vzdal naděje, že svoje Speccy 
někdy rozchodí. Podezření na od- 
vařený čip ULA bylo velice silné. 
Posledním pokusem bylo použití 
hrubého násilí a přeškrábání něko- 
lika spojů na desce ZXS 128. Jak 
se ukázalo, Murphyho | zákon 
„Jestliže něco nejde, použij násilí. 
Utrhne-li se to, šlo o vadnou sou- 
částku a stejně tam neměla co dě- 
Jat“ se osvědčil i zde. Speccy 
128+2A šlape s D40 lépe než ja- 
kýkoliv Didaktik. 


NESOUTĚŽ 





| okud jste si všimli, v minu- 
| lém čísle ZXM se objevila 


značné množství překlepů a 
pravopisných chyb. Pokud si my- 
slite, že v redakci neumime česky, 
jste na omylu. Chyby byly v ZKM 
úmyslně, ale bude jich čím dál tim 
míň. A proč to? Kdo v libovolném 
čísle ZX Magazinu nalezne nejvíce 
chyb a pošle nám jejich seznam, 
může vyhrát nějakou pěknou cenu. 
Třeba i předplatné dalšího ročníku 
ZXM. Tak se snažte a čtěte i im- 
pressum. 


DEMENTI 


-ie spectristickou kachnu se 
'nakonec | vyklubala | zpráva 


z minulého Intra o čipu 8255 
jako matematickém koprocesoru 
k procesoru Z80. Obvod 8255 je 
možné stále přepínat jen do módů 
0, 1 a 2. O koprocesoru z UR-4 si 
tudiž můžete nechat jen zdat. 






- intro nezodpovědně připravil 
EC.. =- 





34 


LX 


magazin 





AMT 


ES 
spotřebičům 
chutná 
ABA 























Výhradní dovozce do ČR: 
INTERPROSPECT s.r.o. 
Pod lipami 19, Praha 3 
tel.: 02/6842101, 6843838 
jb a oto hola 


Varta Vám nabízí široký sortiment 
baterií pro nejrůznější použití. 
Všechny typy baterii VARTA jsou 
zapouzdřeny v kovovém obalu. 
Od běžných tužkových baterii, přes 
ET Ted A- o- (- ST- E NS toa lalěly 
do hodinek, Varta PHOTO, až po 
le aji ( zna ač: Nl Al- 

ME ze pla lo T = M = PAN AE 0 TY NN ent 
ročnější nároky na přesnost rozměrů, 
odolnost proti extrémním teplotám 
PET ete [Taj DAV = =) dale OUT alej h 


S: 27 30h 









